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Minőségi játékok az Electronic Arts 
kizárólagos magyarországi 
forgalmazójától! 


Keresse az ECOBIT KFT matricáival 
ellátott játékokat a hipermarketek 
polcain. 








PLAYTIME PLAY. : . 


Na, itt vagyunk megint, a szokásosnál is jobban telve, mint a déli busz. Köszönhető ez 
talán annak, hogy a játékkiadókat is sújtó tavaszi fáradtságról idén aztán abszolút 
nem beszélhetünk: PS2-re szinte futószalagon érkeznek a jobbnál jobb játékok (habár 
Vári Zoli kisebbségben maradt azzal a véleményével, hogy a Virtua Fighter 4 jobb, 
mint a Tekken Tag Tournament). Megkezdjük bizonyos Final Fantasy c. program tizedik 
felvonásának boncolgatását is, azzal a hátsó gondolattal, hogy így a májusi európai 
megjelenésére talán végzünk is vele. (Bár ez még nem biztos...) Március idusa nem- 
csak nekünk lesz ünnep, hanem valószínűleg egész Európának, ugyanis akkor már az 
öreg kontinensen is kapható lesz az Xbox PAL-verziója 20 játékkal, amelyet alig egy 
hónapon belül újabb 20 követ a boltok polcain. Ugyan a hazánkban gyártott gép hiva- 
talos forgalmazója a mai napig nem tudta megmondani, hogy mikor és mennyiért ke- 
rül magyar boltokba a gép, már jónéhány hír terjeng, hogy néhány multicég saját sza- 
kállára igen kedvező áron fogja kínálni. (Boxert, baseballütőt, shotgunt azért vigyetek, 
mert mostanában érdekes vásárlói szokások uralkodnak az elektronikai áruházak kör- 
nyékén...) Így tehát épp ideje nekünk is elkezdeni az Xbox-játékok tesztelését, ame- 
lyek közül első nekifutásra kiválasztottuk a legjobbat és a leghülyébbet, jövő hónaptól 
viszont már igyekszünk jóval nagyobb teret szentelni nekik. 


A lap alját megszállták a reklámok, szóval most korábban jön a refrén: 


,. Köszi, hogy megvettél bennünket most is." 
Playtime!-team 
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76 FINAL FANTASY X 
Megkezdjük gigantikus méretű 
Final Fantasy X végigjátszásun- 
kat. Sok mindenre ugyan ebben a 
számban nem kerül sor, de azért 
egy-két táblázat csak befért a 
mostani körbe. Folyt. köv. 
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HÍREK 


CHRIS EDVVARDS 


KORIKATÚRA 


KIADÓ ACCLAIM FEJLESZTŐ Z-AXIS MEGJELENÉS PsSg, GC, XBOX 2002. NYÁR NTSC 





Korábban beszámoltunk már egy görkoris játékról 
(SK8; Playtime! 2001/11), ám úgy néz ki, hogy még- 
sem az lesz az első. A Z-Axis ugyanis már vadul ké- 
szíti — a Dave Mirra"s Freestyle BMX 2 engine-jét fel- 
használva -— a Chris Edwards nevével fémjelzett játé- 
kot. Összesen kilenc pálya kap helyet a játékban, 
köztük olyan egzotikumok, mint egy vidámpark vagy 
egy őslény-múzeum. Minden szinten legalább har- 
minc feladatunk lesz, a legutolsón ez a szám már el- 
éri a hatvanat!!! Egyszer pontszámra kell mennünk, 
lesz olyan, amikor minél nagyobbat kell ugrani vagy 
a lehető legtovább grindolni, de az is megesik, hogy 
a pályán sétafikáló emberek bíznak meg bennünket 
valamilyen fantáziadús tennivalóval (pl.: , Fiatalember, 
ugyanmá! grindoljon végig három buszt a kedve- 
mért!"). Csakúgy, mint a Tony Hawk 3-ban, itt is le- 
hetőségünk nyílik rá, hogy átrendezzük a pályát — 
szobrokat dönthetünk le, autókat lapíthatunk ki, ajtó- 
kat törhetünk be — mindezzel új lehetőségeket teremt- 
ve magunknak a trükközésre. Többjátékos-módról, 
játékos-kreációról egyelőre nincs szó, viszont a pá- 
lyaszerkesztési lehetőség szerepelni fog. A képek a 
PS2-változatból valók. 





A HOLLÓ SZÍNHÁZ BEMUTATJA... 
KIADÓ FEJLESZTŐ MEGJELENÉS 






































Mivel a Nightmare Creatures-sorozat hatalmas si- 
kernek bizonyult (több mint kétmillió példány- 
ban kelt el), nem volt kétséges, hogy a 
Kalisto folytatja-e a mesét. Az új 
részhez új szereplő is dukál, 
egy egyelőre névtelen, 

a Jarai" idomokkal 
rendelkező hölgy szemé- 
lyében. Kap egy társat 
is, ő a frappáns , Holló" 

névre hallgató holló, aki 
alkalmasint ellenfeleink 
szemeinek szurkálásával 
könnyít sorsunkon. A játék 
a XIX. századi Prágában ját- 
szódik, ahol az az Adam 
Crowley bukkant fel, akit már 
kétszer próbáltunk meg hideg- 
re tenni — mint látható, siker- 
4 telenül. A játékban igen fontos szerepe lesz az 
? idő múlásának, éjjel ugyanis nemcsak a SZÖr- 
nyek kapnak erőre, de mi is: ilyenkor hősnőnk 
eggyé válik Hollóval, és kettejükből egy gyilko- 
lásra kitűnően alkalmas lény alakul ki. Ez egyéb- 
ként hatással lesz a játékmenetre is: nappal alig 
lesz harcban részünk, a kutatás, 
nyomozás lesz a leg- 
őbb feladat, 
vi- 
szont 
éjjel már 
a fegyvereké, kar- 
moké, fogaké lesz a 
főszerep. 
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AZ ÉLET A LEGJOBB MÉREG 


EADSE 1 ar SEESSESzt ő 
MEGJELENÉS 
A Toxic Grind, amelyet a THA stílusteremtőként szeretne beállítani, leginkább a UJ BRUCE-TOLÁS 
Dark Summitra hasonlít, csak itt deszka helyett BMX-szel kell ugrándoznunk. Az os- KIADÓ VIVENDI UNIVERSAL 
toba sztori szerint 2097-ben járunk, amikor a biciklizést bűncselekménynek minősül, FEJLESZTŐ BITS STUDIOS 
és ezeket a ,bűnözőket" látványos show-műsorok keretei közt végzik ki. Amikor el- MEGJELENÉS GC 2002. VÉGE PAL 


fogytak a jövőbéli BMX-esek, a gonosz Dixon von Blass visszanyúl az időben, és 
2002-ből ránt át egy profi bicajost, bizonyos Jason Hayest — azaz minket. Halálos 
méreggel belőve kell 14 helyen (és időben) a nép szórakoztatására trükköznünk, ug- 
rálnunk — csak akkor élhetjük túl a napot, ha jól teljesítünk. Minden pályán (pl. a ró- 
mai Colosseum, a 
sherwoodi erdő, a mo- 
dern New York) bizo- 
nyos helyeket kell elér- 
nünk, trükköket végre- 
hajtanunk, miközben 
kerülgetjük a ránk kül- 
dött rosszfiúkat és át- 
ugráljuk a csapdákat. 
Lesz többjátékos mód 
is, ketten mérhetjük 




































öszsze az erőnket a A korábban DH: Nakatomi Plaza címen 
Tony Hawkból már is- GC-re fejlesztett program új címet kapott — 
merős módokon feltehetően azért, hogy így különböztessék 
(HORSE, Score meg a PC-s változattól. A játékban John 
Attack). Képeink az McClane-t kell irányítanunk, és ugyan a já- 
Xbox-verzióból valók. ték évekkel a harmadik film után játszódik, 


ismerős helyszíneken kell tevékenykednünk 
(például a már említett Nakatomi Plaza is 
feltűnik majd). A Vendettában körülbelül fe- 
le-fele alapon fognak szerepelni a lopako- 
dásra, illetve a ,rambózásra" épülő küldeté- 
sek, de mindig fontos elem lesz a túszok ki- 
szabadítása, és azért is megveregetik a vál- 
lunkat, ha nem kiirtjuk, csupán harcképte- 
lenné tesszük a terroristákat (habár az előb- 
bi magában hordozza az utóbbit. ..). A ké- 
pek még egy korai változatból származnak, 
ezért hiányoznak az árnyékok és a dinami- 
kus fények róluk — nem kell félni, ezek ben- 
ne lesznek a végleges változatban. 


SCOOBY-DOO! 


KUTYAFUTTÁBAN A KÍSÉRTETKASTÉLYBAN 


KIADÓ THG FEJLESZTŐ HEAVY IRON WVEGJELENÉS PSZ, GC 2002. ŐSZ NTSC 











A Cartoon Network kutyasztárja nemsokára megjelenik a mozikban is (élő emberek, CG — computer által 
generált — kutya), és ahogy az manapság szokásos, ezzel együtt a konzolváltozatok is megje- 
lennek. A platformjátékban 12 szintet kell bejárnunk, melyek 3D-ben lesznek megalkotva, 
ám túl sok mozgási szabadságunk nem lesz, a helyszíneken átvezető utunk lineáris 
lesz. Összesen húszféle ellenféllel kerülhetünk szembe a kísértetkastélyban, feladatunk 
a banda kiszabadítása Scoobyval (csak őt irányíthatjuk a játék során) — a Ször- 
nyek és főellenfelek mind- 
egyike valamelyik epizód- 
ból származik. A játék s0- 
rán többféle bónuszt szedhetünk 
fel, amelyek sebezhetetlenné, láthatat- 
lanná vagy éppen erősebbé tesznek 
minket. A szereplők hangjai természetesen 
az eredetiek lesznek, csakúgy, mint Scooby 
arckifejezései — a fejlesztők erre ugyanis 
igen nagy figyelmet fordítottak. A két válto- 
Zat között nem lesz nagy eltérés, mindösz- 
sze a textúrákat cserélik nagyobb felbontásúra a 
GC-változatban (igaz, ennek következtében pár hét- 
tel később jelenik meg, mint PS2-es társa). 




























HÍREK 


SK 


KIADÓ SIMONSSCHUSTER 


INTERACTIVE 
MEGJELENÉS 
PSZ, GC, XBOX 2002. VÉGE PAL 


Noha a képek alapján úgy tűnhet, a Darkened 
Skye egy Drakan-hasonmás, mégsem egy ko- 
moly fantasy játék akar lenni: a program egy 
Skittles nevű cukorkát népszerűsítő reklámfilm- 
sorozat alapján készül. Ez ugyan nagyon rosszul 
hangzik, viszont a fejlesztők ezt a témát alaposan 
felfújták, és egy komplett sztorit kreáltak hozzá: A 
világot a gonosz Necroth uralja, megállítására az 
egyetlen mód az, ha egy hős összegyűjti a má- 
gia öt elveszett prizmáját. Természetesen a 
hős(nő)t, Skye-t mi alakítjuk, öt világon át vezető 
utunkon összesen 30 pályán kell helytállnunk. 
Mindössze varázsbotunk és varázskönyvünk se- 
gíthet rajtunk, no meg a Skittle-cukorkák, ame- 
lyek gyógyszerként funkcionálnak, és a leölt 
szörnyek tetemén találhatunk belőlük nagyobb 
adagokat. Természetesen semmi véresen ko- 
molyra nem kell számítanunk, a harcok amolyan 
Bud Spencer-stílusúak lesznek, a logikai felada- 
tok megoldásaira is könnyedén rá lehet jönni. 
Humor is lesz bőven, hősnőnk ugyanis egészsé- 
ges cinizmussal szemléli a világot, és ezt kom- 
mentálja is. Képünk a PS2-változatból valók. 






SUPERMAN 


METRO POLICE 
KIADÓ INFOGRAMES FEJLESZTŐ CIRCUS FREAK 
MEGJELENES XBOX 2002. ÖSZ NTSC 


A borzalmas N64-változat után (sokak szerint minden idők legócskább játéka) két já- 
ték is készül Superman főszereplésével (PS2-re Shadow of Apokolips alcímmel jelenik 
meg a másik, arról azonban egyelőre nincsenek képeink). A játék javarészt a jó öreg 
Metropolisban játszódik, de párszor átlátogathatunk más világokba is. Legfőbb ellensé- 
günk meglepő módon nem Lex Luthor lesz — jóllehet ő is megjelenik —, hanem Braniac 
13, aki robotjaival támad városunkra. A légtérben repkedve (a fejlesztők teljes mozgás- 
szabadságot ígérnek), és leverve a gonosz gépezeteket (rengeteg kombó lesz, de a kü- 
lönleges képességeket — 
hőlátás, jéglehelet, szuper 
erő — is használhatjuk), arra 
kell figyelnünk, hogy minél 
több felhőkarcolót mentsünk 
meg a pusztulástól, és az 
sem árt, ha a lakosokat nem 
hagyjuk elhalálozni. A légi 
harcot amolyan ZOE- 
stílusban kell elképzelnünk, 
gyorsnak, lendületesnek ígé- 
rik a fejlesztők. Remélhetőleg 
a grafikán finomítanak még, 
mert Supermant leszámítva a 
játék per pillanat elég gyen- 
gén néz ki. 








AZ ÁRULÓ NYOMÁBAN 


KIADÓ ELECTRONIC ARTS ÉS CRAVE FEJLESZTŐ WARTHOG 
MEGJELENÉS XBOX 2002. ŐSZ NTSC 


A korábban szimplán csak Bounty Hunter néven futó játék igencsak fura jószág lesz: egy rész kalandjáték, egy csipetnyi FPS, egy 


darabka űrszimulátor. Egy egykori kommandóst alakítunk (ő Mace Griffin), akinek csapatát egy áruló csapdába csalta — a feladatunk, 
hogy megtaláljuk ezt a títokzatos személyt. A játék a távoli jövőben játszódik, ahol az emberek mellett két másik faj csatázik az új boly- 
gókért és a bányákért. Nekünk kell eldönteni, kinek hiszünk a nyomozás során, ki mellé állunk a háborúban, milyen küldetéseket foga- 
dunk el (itt a kalandelem). A feladatok elvégzéséért információt kaphatunk a keresett személyről, az is elképzelhető, hogy valami új 
fegyvert szerzünk, de akár egy 
csapda is lehet az egész. Ur- 
hajónkba pattanva kell megkö- 
zelítenünk a helyszínt (itt jön 
be az űrharc — a kalózok 
ugyanis szívesen kilyukaszta- 
nák irhánkat), ahol aztán előke- 
rülnek a kézifegyverek. Bármi- 
kor elcsórhatunk egy űrhajót, és 
bármelyik bolygót meglátogat- 
hatjuk — és a legszebb az egész- 
ben az, hogy mindez nem megy 
a töltögetési idő rovására. 
























GYAKODALOM 

KIADÓ MICROSOFT 
FEJLESZTŐ PRESTO STUDIOS 
MEGJELENÉS 

XBOX 2002. Ősz NTSC 





Valószínűleg a Super Smash Brothers Melee 
elsöprő sikerén felbuzdulva kezdtek a Micro- 
softnál (illetve a Prestonál) egy hasonló játék 
fejlesztésébe. A Whacked!-ben összesen nyolc 
idióta figurát vezethetünk bunyóba (hogy miért, 
arra nincs válasz), köztük egy őrült pingvint, 
egy narancsszín űrlakót és egy kancsal lány- 
kát. A pályák meglehetősen nagyok, ennek te- 
tejében elég meglepőek is (karácsonyfa, űrállo- 
más, konyha). Több mint 12 helyszín lesz — 
szerepelnek köztük természetesen titkosak is. 
A játékban 45 felvehető eszközt vethetünk be, 
amelyek szintén elég furának számítanak: vas- 
villával kergetőzhetünk, szögbelövővel terrori- 
zálhatunk, de akár egy ágyúból is kilőhetjük az 
ellent. Sok játékmód lesz, melyek közül a 
Chicken-mode hangzik a legérdekesebbnek, itt 
húsevő csirkék hordái ellen kell harcba száll- 
nunk. Ezenfelül lesz olyan is, ahol versenyez- 
nünk kell, lesz King of the Hill (ahol a pálya bi- 
zonyos pontjait kell elfoglalnunk), és természe- 
tesen egyszerű verekedés is. 


APROSÁCGOK 


mi Készülőben van a Driver 3, a jelenleg 
dealer ett tuetá edu a Keyáa] 
Pinu ep Pá age neee áttette 
videót is megnézhetünk. Platform(ok)ról 
egyelőre nem tudunk, de azért a fenti 
[/ddfojele ee yzá d olya los e AT AT TT TA 


mi Az új Mortal Kombat (Deadly Alliances) 
GameCube-ra, PS2-re és Xboxra (no meg 


GBA-ra. . . jaj!) jelenik meg. Ugy néz ki, 
hogy sokkal kevesebb karakter lesz a já- 
tékban, mint az eddigi részekben, nyolc 
visszatérőt jelentettek be: Scorpion, Sub 
Zero, Raiden, Jax, Sonya, Reptile, Shang 
Tsung és Auan Chi tehát elérhetőek lesz- 
nek (mi azért ehhez hozzátennénk Noob 
Saibotot is). Bővebbet szeptemberben. 








HÍREK 


ASZFALTBETYÁROK 
KIADÓ FEJLESZTŐ 
MEGJELENÉS 


Az FIGP-sorozat PC-n min- 
dig is az egyik legrealisztiku- 
sabb szimulátor volt, és a ne- 
gyedik epizód cseppet sem 
lesz másmilyen (ebből követ- 
kezően nem lesz arcade mód). 
A játékban mindenhol a való- 
sághűségre törekszenek a ké- 
szítők, legyen szó akár a játék 
fizikai motorjáról, a hangokról 
vagy éppen a pályákról. Sajná- 
latos módon a tavalyi évadon 
fog alapulni a program (tehát 
nem irányíthatjuk a Toyota- 
csapatot), de természetesen 
2001 minden sofőrje, autója, 
eseménye (év közbeni 
váltások, időjárási 
nyek) benne lesz a játékban. 
Vezetés közben kommunikál- 
hatunk a boxszal, mi dönthet- 
jük el, hogy milyen kerékkel 
vágunk neki a futamoknak, és 
ahogy az a való életben is 
megesik, egy-egy ilyen válasz- 
tás a győzelmet jelentheti — 
vagy éppen a kicsúszást. 








Arogy az elvárható, a kocsik élethűen törnek, de spontán meghibásodásokat is átél- 
hetünk (de jó!). Természetesen többen is nekivághatunk a bajnokságnak, osztott 
képernyőn, vagy összekötött gépeken — online játékról egyelőre nincs tudomásunk. 





DRAGON BALL Z 
JÁTÉKOK 


DRAGON ADD A Z-LETED! 
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Valószínűleg sokan örülnek, hogy a — nálunk betiltott — DBZ-rajzfilm nemsokára (leg- 
alábbis PS2-n) konzolon is élvezhető lesz. A GBA-verziók mellett (lásd Playboy-rovat) 
mindhárom platform kap egy programot. PS2-re egy verekedős játék készül, erős RPG- 
elemekkel — összesen harminc karakterrel találkozhatunk a sorozatból, ha jól szereplünk, 
statisztikáink növekednek, különleges képességeket, támadásokat kapunk. Ebben a verzi- 
óban lesz néhány internetes opció is, ám a hangsúly az egyjátékos-módon lesz, ahol is 
végig kell járnunk a világot, ellenfelek után kutatva. A GC-verzió is erre fog hasonlítani, 
szintén a bunyón lesz a hangsúly, az internet azonban nem jut szerephez, viszont a GBA- 
játékkal összekötve azokban új dolgokat (karakterek, pályák) hozhatunk elő. Az Xbox- 
verzió a fentiekkel ellentétben kizárólag online lesz játszható, a kiadó remé- 
nyei szerint akár százezren is kalandozhatunk együtt — egyelőre ennyit 
sikerült kiderítenünk a játékról. Képünk a PS2-verzióból származik. 
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SCOOTY 
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Mivel az olaszoknál igen népszerű járgány a Ú és BZ 
kismotor, várható volt, hogy az első robogó-szi- Í 
mulátor onnan érkezik. A Scooty Races kinéze- 
te elég furcsán fest, teljesen egyedi stílusa van 
— természetesen a jó öreg cel shading- 
technológia hathatós közreműködésével. Egyjá- 
tékos módban nyolc karakter valamint húsz ro- 
bogó vár ránk, ezek eltérő tulajdonságokkal ren- 
delkeznek (a szokásos végsebesség-gyorsulás- 
kezelhetőség trióra kell számítani). Öt város lesz 
a játékban, mindegyikben több pályával — alkal- 
munk lesz repeszteni például Japánban, Görög- 
országban vagy az őserdőben. Az egyjátékos 



























módban lesznek sima versenyek, ahol különféle Mindannyiunk kedvence (khm...) végre tiszteletét teszi PS2-n! 
bónuszokkal segíthetünk magunkon (rakéták, Spears kisasszony természetesen egy táncos-zenés játék keretei kö- 
gépfegyverek, turbo), de lesznek Tony Hawk- zött költözik a CD-re, a meglepetés mindössze annyi, hogy minősége 
szerű pályák is, ahol trükköznünk kell. Többjáté- várhatóan egész jó lesz. A játékban hat karakter közül választva kell 
kos módban legalább öt különféle lehetőségünk felküzdenünk magunkat az énekes állandó táncosává (ha elég 

lesz: team race, deathmatch, CTF. A játéknak jól szerepelünk, akár magát Britneyt is irányíthatjuk!). A hölgy 4 
még nincs kiadója, de a fejlesztők szerint már minden klipesített slágerére táncikálhatunk, a kezelés — ahogy A 
több nagy cég is érdeklődött. azt a stílusban megszokhattuk — eleinte csak a négy gomb rit- A 










karakterrel végigvisszük a játékot, exkluzív koncertfelvéte- 
leket, illetve eddig közre nem adott interjúkat nézhetünk 
meg. Lesz kétjátékos mód is, itt húsz sikeres , nyomás" 
után megtámadhatjuk a másikat, aminek következtében el- 
lenfelünk kizökken a ritmusból. A játék csökkentett áron jele- 
nik meg, az énekes tavaszi turnéjával egy időben. 












mikus nyomkodásával, később pedig különböző dupla, sőt A 
tripla kombókkal (irányok-- gombok) lesz megoldva. Ha egy A ; 
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, Az első két Megarace csak PC-n tűnt fel, és előre renderelt környezetben zajló autóversenyek voltak, ahol vezetési képességeink 
, mellett harci érzékünkre is szükség volt, ugyanis fegyvereket is lehetett használni. A PS2-re megjelenő harmadik rész már le sem ta- 
; gadhatná, hogy az ihletet a WipeOut-sorozattól kapta: eltűntek az autók, ehelyett futurisztikus lebegő alkalmatosságokon kell nyomul- 
: nunk, immár valódi 3D-s pályákon. Egyébként utóbbiakból 33 lesz, 50, nyolc világon terpeszkednek: akad például lávás, jeges, 

1 de városi vidék is. Járműből 12 különfélét próbálhatunk 
§ ki, melyek verseny közben át is alakulhatnak — három 
i használati módjuk lesz, attól függően, hogy támadni, vé- 
, dekezni vagy száguldani akarunk. A sikeres versenyek- 
1 kel nyert pénzen három ponton fejleszthetjük gépünket, 
1 tápolhatjuk a motort, a páncélzatot és az alapfegyvert. 

§ A Megarace-ek egyik fő ismérve, az elképesztően idege- 
, 

, 

: 

1 

: 

: 







sítő hangú és pofátlan kommentátor, Lance Boyle is 
visszatér, amit (szerintünk) azért jobb lett volna 
elkerülni. 
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ui A 3DO teljes frontos letámadást indí- 
teje Ketto A Mae eá Ete od el 
szülnek megjelentetni rá még az idén, 
melyből legalább négy Army Men lesz. . . 


A nyáron az amerikai mozikba kerülő 
Men in Black 2 alapján már készül az 
első játék, a PS2-re megjelenő MIB2: 
Last ása dása a 
sen a mozival egy időben. 


wmi Az Európában az Xboxszal együtt, 
március 14-én megjelenő Ampednek 
már készül a folytatása, amelyben biz- 
tosan lesz internetes játéklehetőség is. 


éld u ágyát actán éa 
adoja: TAT fele ar UA e eleje teles egynel 
es kiadása az ígéretek szerint még idén 
RG O sys dna gi e 
LAZA Kay áe la [toe t a 
romszoros látótávolságot ígérnek). 


Lato dd en u etet a aan 
EE tort ta AL AL URH 
lesztés alatt: készül a Bölcsek köve 
GameCube-ra (fejlesztő: Eurocom), a 
Titkok kamrája PSX-re (Argonaut), PS2- 
re (EA Chertsey). Ezen felül 9996, hogy 
az utóbbiból lesz GC-, Xbox- és GBA- 
Mg SSL kiol ddaeol lola naaa] 
FIN ete onto ast Ae JA ee 
td án eladni 
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NEVV VVORLD 
ORDER 
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A New World Order eredetileg kizárólag PC-re készült, ám nemrégiben bejelentették a két 
konzolos változatot is (a képek még a PC-verzióból származnak). A játékban a terroristák és a 
kommandósok közötti harcba csöppenünk, és bármelyik oldalt választhatjuk. Akinek most a 
Counter Strike (egy ugyanilyen koncepciójú, elsöprő sikerű PC-s játék) ugrott be, az jó 
irányban tapogatózik, a NWO ugyanis rendkívüli módon hasonló lesz hozzá. Valódi fegyverek 
tucatjai kaptak helyet a programban, és előreláthatólag járműveket is használhatunk. 
Egyjátékos módban kitapasztalhatjuk a fegyvereket, megismerhetjük a pályákat, sőt még egy 
sztorit is írtak hozzá, a hangsúly viszont a többjátékos módon lesz, ott is elsősorban a 
csapatjátékokon (persze azért lesz kooperatív- és deathmatch-mód is). Előreláthatólag mindkét 
konzolon lehetőségünk nyílik az interneten keresztül megmérkőzni (ez még nem hivatalos 
információ), de linkkábellel és osztott képernyőn keresztül is csatázhatunk. 


LEETTTTETYTTTTTS 


LASSAN MEGINT LEHET TONMB-OLNI 
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Lara Croft kisasszony már igen régen tett látogatást nálunk (Playtime! 2001/1), egy év igazolatlan 
kihagyás után azonban érkezik a következő epizód! A játék ott kezdődik, ahol a Last Revelation 
véget ért: Lara kikászálódik a ráomlott piramis alól (valahogy sosem volt kétséges, hogy élet- 
ben marad. ..). Az új kaland öt különösen értékes festmény körül bonyolódik, amelyek Pá- 
rizsból tűnnek el (ez lesz az első helyszín, középpontban a Louvre-ral). Később eljutunk 
Prágába is, azonban itt — kapaszkodjatok 
meg! — nem Larát, hanem egy Kurtis Trent 
nevű férfiút kell irányítanunk. A játék to- 
vábbi történetét egyelőre homály fedi, 
mindenesetre a sztorit egy filmforgató- 
könyv-író hozta össze, és a Core szerint 
olyan hosszú lesz, hogy a következő öt TR- 
játék is ezen fog alapulni. Az egyelőre csak Tomb 
Raider Next Generation kódnéven futó játéknak ugyanis már 
készül a folytatása is, úgy néz 
ki, hogy tudják tartani az 
évenkénti megjelenést. Plety- 
kák szerint Xboxra is kijön a 
játék, de csak 2003-ban. 





















EGY JÁTÉK MIND FÖLÖTT? 
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I 

ú Igen, tudjuk, múlt hónapban is volt egy Gyűrűk Ura-hírünk, de az ilyesféle dömpingnek mi min- 
dig örülünk. Az EA verziója elvileg a filmen alapul (ez tízmillióba kóstált a cégnek), maga a játék 

í ige 

1 Aragornt, Gimlit vagy Legolast irányítva kell halomra ölnünk az orkokat és a filmben szereplő 

l egyéb szörnyeket (például a barlangi trollt, ami képünkön is látható). Jól olvastad, sem Frodó, 

l sem Gandalf nem lesz játszható, ami számunkra elég meglepő. A grafika tekintetében viszont ott 

I van a csúcson a program, a képek magukért beszélnek. Arról pontos információ nincs, hogy mi- 

í lyen platformokon jelenik meg a játék, ezek a képek mindenesetre a PS2-es fejlesztőgépekről 

I származnak (a magunk részéről megreszkíroznánk egy GC-s és egy Xboxos verziót is). 
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TEKKI 


MEGINT RÁNKJON A 
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PACMAN 


KABBE! 
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Az első PacMan World még 1999-ben jelent meg PSX-re, a foly- 
tatás pedig március-április környékén érkezik meg hozzánk. A játék 
leginkább a Crochoz hasonlít, egy 3D-s platformjátékról van szó, 
amit különféle minijátékok tarkítanak. A célunk az lesz, hogy Pac- 
földe öt mágikus gyümölcsét visszaszerezzük a gonosz szellemek- 
től — ehhez öt világot kell bejárnunk (plusz a szellemek országát) — 
mindegyiken négy pályával. Lesz 15 labirintus is, amelyeket az ere- 
deti PacMan szisztéma szerint kell végigjárnunk, minden bogyeszt 
begyűjtve. Ezenfelül lesznek begyűjthető tárgyak (pl. amitől figuránk 
összemegy, avagy amitől acélPac-ké válik), gör-, és jégkorcsolyás 
pályarész, végül a tenger alá is lemerészkedhetünk egy kis tenger- 
alattjáróban (itt a szellemeken búvárruha lesz. . .). Az utóbbi rész 
amolyan Panzer Dragoon-szerűen (fiatalabbaknak: úgy, mint a Rez, 
csak lesz grafikája is) lesz megoldva. A pályákon elrejtett érmékkel 
Pac-faluban játszhatunk a játékteremben, két gép közül választ- 
hatunk: a PacMan és a Ms. PacMan lesz elérhető. 









A korábban BrainBox néven ismert játékot a Capcom az Xbox japán 
megjelenésének — 2002.02.22. — napján, átnevezve mutatta be a nagy- 
közönségnek. Az immár Tekki (jelentése Iron Knight, magyarul vaslovag 
—- várhatóan ezen a címen fog megjelenni a program angolul) néven futó 
játék a cég szándéka szerint a legrealisztikusabb mechszimulátor lesz, 
egy fordulatos sztorival megfűszerezve. Már amennyiben valóságosnak 
fogadjuk el a mecheket, amelyek egyébként a játékban VT, azaz Vertical 
Tank névre hallgatnak, és hihetetlenül részletes sebződési rendszerrel 
rendelkeznek. Eddig hat kipróbálható járművet mutattak be, melyeket 
több mint 50 fegyverrel szerelhetünk fel: plazmaágyúk, ener- 
giafégyverek, EMP-rakéták várnak bevetésre. Külön 
említést érdemel a direkt a Tekkihez (és majdani 
folytatásaihoz) kifejlesztett kontroller, melyen 42." 

(!) gomb kapott helyet, valamint két irányítókarral íjf 
és három pedállal lesz felszerelve. Persze e nél- 

kül is lehet boldogulni, mi azonban minden- 
képpen szerzünk egy ilyet! 





2002 FIFA 
VVORLD CUP 


HAJRÁ ARGENTÍNA! 
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Az egy pillanatig sem volt kétséges, hogy az EA ki fogja adni a FIFA 2002 felturbózott 
változatát a világbajnokság alkalmára. Természetesen a játékot minden lehetséges licenc- 
cel (játékosok, stadionok, reklámok) felruházták, és remélhetőleg az aktuális VB-keretet 
fogja tartalmazni (ez igazából a szövetségi kapitányokon múlik, hogy mikorra jelölik ki a 
névsort). A játékot igen látványosra tervezik, ez egyrészt a szurkolók megjelenítésére vo- 
natkozik (hullámoznak, füstbombáznak, énekelnek — viszont nem randalíroznak) , másrészt 
magukra a játékosokra. Az animátorok az arcmimikára fordítottak nagy figyelmet, ez az 


automatikus ismétléseknél (durva szabálytalanságoknál, vagy pár centivel mellément lö- 
véseknél, na és persze a gólörömnél) lesz jól megfigyelhető. A játékmenetben jelent majd 
újítást az , Air Play", ami azt jelenti, hogy lesz egy gomb, amivel a játékos a levegőben le- 
vő labdára rámozdul — ebből a helyzetétől függően fejes, ollózás, vagy más látványos 
mozdulat kerekedik ki. (Ráadásul azért még külön tisztelet az EA-nak, hogy PSX-re is ki- 
adják a játékot!) 





ÁRKON-BOKRON KERESZTÜL 
KIADÓ klozatdbez TOA 


MEGJELENÉS 


Ebben a játékban nem egy szok- 
ványos versenyen vehetünk rész, 
itt ugyanis nemcsak egyféle jár- 
művel kell felülmúlnunk ellenfelein- 
ket. Az egymillió dolláros fődíjat 
hajkurászva meglehetősen változa- 
tos tájon kell majd áthaladnunk, de 
a gépeinket váltogatnunk kell. Pél- 
dául elkezdjük a pályát egy 
buggyval (valaki fordítsa már le 
magyarra!) (Homokfutó jó lesz? — 
a szerk.), de át kell kelnünk egy 
tavon, akkor nincs más megoldás: 
jet-skire kell pattannunk. Ha a heli- 
kopterrel viharba kerülünk, akkor 
nincs mese, le kell szállnunk, és 
ha ez a hegyekben történt, akkor 
egy hójáró lesz a megoldás. A plá- 
ne ebben az, hogy ezek a váltások 
nem automatikusan történnek, ha- 
nem az eredeti járműből kipattanva 
gyalog kell megkeresnünk az újat 
— akár kerítéseken átmászva, akár 
az erdőben kóvályogva, vagy akár 
úszva. Az evickélésre akkor is 
szükségünk lesz, ha felborulunk a jet-skivel, futkároznunk pedig az esetben is 
kell, ha sikerül halálra amortizálni a kocsinkat — persze ha mázlink van, találunk 
egy helikoptert, és megnyerjük a pályát. A játékban nyolc karaktert irányítha- 
tunk, melyek mindegyike rendelkezik valamilyen speciális előnnyel. 
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HÍREK 


ma Szintén az Electronic Artshoz tar- 
tozik az a hír, hogy fejlesztés alatt 
van a következő James Bond-játék, 
melynek címe Phoenix Rising lesz, 
és mindhárom konzolra megjeleni 

A program az új filmmel egy idő 
kerül a boltokba, azaz karácsony 


olda (aeu 


uz Hiroshi Yamauchi bejelentette, 
hogy a Nintendo nyári közgyűlése 
után végleg visszavonul a cégtől. 
Mivel eddig ezt már háromszor 
eljátszotta, mérget nem kell venni 
rá, de lehet, hogy valamikor mégis 
lesz Sguare-játék Nintendón! 


MARIO 


SUNSHINE 


FOLTISSIMO 


KIADÓ/FEJLESZTŐ NINTENDO 
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Az új Zelda mellett mindenképpen a Mario 
Sunshine a legjobban várt GameCube-játék. 
Néhány részlet már kiderült a történetről, il- 
letve az olasz vízvezeték-szerelő hátán talál- 
ható szerkezetről: egy nap festékpacák kezd- 
tek el potyogni az égből (remélhetőleg ennek 
köszönhető az ég , kinézete" a képeken, és 
nem a lustaságnak), és Mario dolga az lesz, 
hogy a hátán hordott vízágyúval lemossa 
ezeket a foltokat. Küldetésében ismét segíteni 
fogja — más ismerősök mellett — a kis dino- 
szaurusz, Yoshi is. A játékban lényegesen 
több kalandelem lesz, mint az eddig megszo- 
kott részekben, ugyanis beszélgetnünk kell 
majd a városlakókkal, akik különféle tippeket 
adnak, vagy új mozdulatokat (pl. tripla ugrás) 
tanítanak nekünk. Miyamoto úr pár napja egy 
interjúban megígérte, hogy Európában még 
az idén megjelenik a program, remélhetőleg 
tartani is fogja a szavát (no meg azt is, hogy 
a végleges verzióig azért fejlődik még a grafi- 
ka). 
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SGUARESOFT-HÍREK 


SOUÁAÁRESOF T HíREK 


Ahogyan előző számunkban megígértük, ebben a hónapban igen masszív Final Fantasy X-anyaggal jelentkezünk. Remélhetőleg a 
táblázatok hasznosak lesznek, sajnos a végigjátszást következő hónapra kellett halasztanunk. Mivel a játék elég terjedelmes, ezen felül 
lesz még találsz pár (tucat?) oldalt a játékról, írunk például a Blitzballról, leközöljük az egész Sphere-rács térképét, és remélhetőleg sike- 
rül minden titokra fényt derítenünk. 

Azonban nem minden a SguareSoft legsikeresebb sorozata körül forog, kiderült például, hogy mi lesz a Chrono-széria következő ré- 
szének a címe: Chrono Break. Ezenkívül még semmit sem lehet tudni a játékról, azt sem, hogy milyen konzolra jelenik meg (bár valószí- 
nűleg nem tévedünk nagyot, ha megkockáztatjuk, hogy PS2-re). 

A Sguare egyik főmuftija egy interjúban elhintett néhány információt a cég fejlesztéseiről. Megtudtuk például, hogy a korábban bejelen- 
tett FFVII-FFVIII-FFIX-átdolgozásokon (lásd Playtime! 2001/03) leállították a munkálatokat, jelenleg ennél vannak fontosabb projektjei is a 
Sguare-nek (állítólag néhány hónap múlva újra hozzájuk fognak, de azért ez igen kevéssé bíztató). A SaGa Frontier-sorozat következő 
részét már tervezgetik, viszont a különféle pletykákkal ellentétben NEM készül sem a Front Mission 4, sem a Parasite Eve 3. 









FINAL FANTASY 


Miután tisztába jöttünk a karakteralkotás és a harc szabályaival (lásd előző két számunkat), most végre koncentrálhatunk arra, hogy mi is 
lesz a célja a játékosoknak. Mint azt már egy korábbi hírünkben említettük, a FFXI egy Vana bir nevű kontinensen játszódik, melyen három ha- 
talmas birodalom terül el: a Bastok Köztársaság, a Windurst Szövetség és San Doria Királyság. Bastokban a technológia van a középpontban, 
hatalmas kiterjedésű bányák és óriási városok jellemzők erre a területre — természetesen itt a kereskedőcéheké a főhatalom. Windurstben a 
mágia uralkodik, a föderációt is egy mágustanács irányítja. Végül San Doriában a vallási vezetők kezében van a hatalom, itt lovagi rendek vi- 
gyáznak a rendre. 

Bármilyen karakterrel indulhatunk bármelyik területről, bár Bastok a Humék hazája, Windurstben a Tartare-k vannak többségben és San Doria az 
Elverenek otthona. Minden játékos kiválaszthatja, hogy karaktere melyik államból szár- 
mazzék, és ezután ezt az országot kell szolgálnunk (árulásra előreláthatólag nem lesz le- 
hetőség). Ez annyit jelent, hogy a különböző előkelőségek bíznak meg minket küldetések- 
kel, és amennyiben ezeket végrehajtjuk, feljebbléphetünk a ranglétrán (például felvesznek 
minket egy lovagrendbe, vagy egy varázslócéhbe, és ahogy egyre több szolgálatot te- 
szünk az országnak, úgy lesz egyre nagyobb befolyásunk a dolgok menetére). 

Azzal is szolgálatot teszünk hazánknak, ha a vidéket járva gyilkolásszuk a szörnyeket — 
minél több, és minél veszélyesebb lényeket terítünk le, az annál több Territory-pontot je- 
lent az adott országnak. Bizonyos időközönként (a bétateszt alatt ez néha egy hetet jelen- 
tett, néha pedig tíz napot) ezeket a pontokat minden régióban összesítik, és amelyik or- 
szág több ponttal rendelkezik, az átveszi az adott terület irányítását a következő időszakra. 
Ez számunkra is előnyökkel jár, hiszen így olcsóbban vásárolhatunk az ott levő boltokban, 
[ és ilyenkor speciális küldetéseket is kaphatunk. Ugyan a bétatesztben ez nem volt benne, 
STT SÉT TTT e] de állítólag ha egy területet hosszú időn keresztül birtokol egy ország, akkor azt hozzá- 
csatolják, sőt, akár új városok is épülhetnek. 

Az eddigi információk alapján nekünk nagyon tetszik a program 
koncepciója, azonban a bétateszt résztvevői korántsem elége- 
dettek. A japán teszterek számára túlságosan , amerikainak" 
tűnt a program. Sokan panaszkodtak a grafikára is, az elége- 
detlenek szerint a terep cseppet sem változatos, és még így 
is rendesen szaggat a program. Többeknek az sem tetszett, 
hogy nem lehet testreszabni a figurákat — minden fajból mindössze 
három testalkat és kétféle frizura áll rendelkezésre (a DC-s Phantasy 
Star Online-ban ennél sokkal több lehetőségünk volt egyedivé tenni , vir- 
tuális énünket"). A Famitsu (hetenként megjelenő japán játék-biblia) fel- 
mérése szerint a japánok mindössze 1596-a gondolja úgy, hogy kipróbál- 
ja majd a játékot, a túlnyomó többségnek esze ágában sincs ezt megten- 
ni. A japán megjelenési dátum egyébként már megvan, tehát a Final 
Fantasy XI PS2-es verziója május 16-án jelenik meg, 7800 jenes (azaz 
a szokásosnál 2096-kal magasabb) áron. 





















WHI San Doria Királyság 
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MEGJELENÉSEK 


PS2, Xbox, GameCube, Gameboy Advance 


H USA GBA megjelenés USA GC megjelenés 


Itt jönnek a következő számunk megjelenéséig 


piacra kerülő játékok (vagy legalábbis az ismertebbek). 


Az Európa felé mértékadónak számító amerikai piac 
híreinél csillagokkal igyekszünk érzékeltetni szerény 
vélekedésünket az adott játék várható minőségéről. 


USA PS2Z megi 


Hidden Invasion 
Conspiracy 


15.márc 


Savage Skies 


: 15.márc BAM! kk 
: Virtua Fighter 4 
: 19.márc Sega kikkikikk 
1 WTA Tour Tennis 
; 19.márc Konami k 
: Monsters Inc. 
: 19.márc Disney kk 
: Mister Mosguito 
: 19.márc Eidos k 
: ESPN Winter X Games Snowboarding 
: 20.márc Konami kk 
: Tetris Worlds 
: 20.márc THA kk 
! Shifters 
: 21.márc 300 kk 
: Blood Omen 2 

26.márc Eidos kkikkk 


Deus Ex: The Conspiracy 





: 26.márc Eidos kkikikk 
! Pac-Man World 2 

: 26.márc Namco kkk 
! Army Men: RTS 

: 27.márc 3D0 xk 
! TransWorld Surf 

! 27.márc Infogrames kkk 
: Smash Court Tennis Pro 

: 27.márc Namco kk 
! Pryzm Chapter One: The Dark Unicorn 


! 01.ápr THA 
! Barbarians 











: 15.ápr 








: Soldier of Fortune 
r.12.ápr 








Rainbow Six: Rogue Spear 


: 19.márc Ubi Soft kkkk 
: Ice Age 
: 19.márc Ubi Soft kkk 
! Decathlon Advance 
i 19.márc  Infogrames kk 
: Shrek: Swamp Kart Speedway 
; 20.márc TDK kik 
: The Three Stogies 
; 20.márc Metro 3D kikkk 
: Wolfenstein 3D 
; 21.márc BAM! kkkk 
: Atari Anniversary Edition 
: 26.márc Infogrames kkk 
! Urban Yeti 
: 01.ápr — Telegames k 
: Sheep Advance 

01.ápr Ubi Soft kkkk 





Breath of Fire II 
Capcom 


Európai PS2 megjelenés 


ett. 
ÚSÉS 


; Dynasty Warriors 3 

: 15.márc THA kkk 
: Star Wars: Jedi Starfighter 

: 22.márc Activision 
: IC0 

: 22.márc Sony 

: Grandia II 

: 29.márc Enix kkk 
: All-Star Baseball 2003 

: 29.márc Acclaim kk 
! Worms Blast 

! 29.márc Ubi Soft 
: Shadow Hearts 


kkkk 


kkikkikkk 


kikkk 


! 29.márc  Midway kkk 
: Penny Racers 

: 12.ápr — Midas Interactive k 
: Megarace 3 

; 12.ápr  Cryo kkk 





Majesco Sales 





MEGJELENÉSEK 


Driven 

19.márc BAM! 
SpyHunter 

19.márc  Midway 
Bloody Roar: Primal Fury 
19.márc Activision 
NBA 2K2 

19.márc Sega 

Sega Soccer Slam 
26.márc Sega 

Home Run King 
26.márc Sega 

NFL Blitz 20-02 
26.márc Midway 
Burnout 

15.ápr Acclaim 
Spider-Man: The Movie 





















kk; 
kik : 
kikikk ; 
okk 
ki 
ki 


kiki 


NH USA XBOX megjelenés 





Tetris Worlds 
19.márc THA 


Smashing Drive 
19.márc  Namco 


19.márc Electronic Arts 
Triple Play 2002 
19.márc Electronic Arts 
Gunvalkyrie 

19.márc Sega 

Outlaw Golf 

24.márc Pearson 
Agent Under Fire 
26.márc Electronic Arts 
Blood Omen 2 

26.márc  Eidos 
Burnout 

16.ápr Acclaim 
Spider-Man: The Movie 
16.á Activision 





















Crash Bandicoot: The Wrath of Cortex 
19.márc Universal Interactive okok : 


kki 





8: ű 


Pirates: The Legend of Black Kat 


kkki 
kki 
kkkki 


SK; 
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TOPLISTÁK 





Eladási toplistáinkkal szeretnénk bemutatni a világban 
uralkodó trendeket, legalábbis azokat, amelyek a játék- 
iparban érvényesülnek. Ez vásárlási kisokosként is fel- 
használható, mégpedig a "tízmillió légy nem tévedhet"- 
elv alapján, azaz a felsorolások elején csücsülő játékok 
majdnem mindegyike kiválik valamiben a konkurrensei 
közül -— ha másban nem, akkor a marketingben minden- 
képp. A japán listákon szereplő programok esetében 
azért mindenképpen ajánlott némi óvatosság, például ki 
tudja, hogy mi lehet az a Captain Tsubusa... 


USA eladá 


2002. Február 3-16 










Grand Theft Auto 3 
Rockstar Games PS2 


1 





State of Emergency 
Rockstar Games PS2 


Super Mario Advance 2 





1 


Nintendo GBA É 

Tin Raw vi ; 1 1 
ox i 

Sonic Advance i 1 2 

Sega GBA i 

Final Fantasy X : 1 3 

Sguare EA PS2 i 1 4 

Sonic Adventure 2 Battle i 

Sega i 1 5 

Wreckless: The Yakuza Missions i 

Activision Xbox : 1 6 

Max He s i 

Rockstar Games PS2 ; 

NBA 2K2 3 1 7 

Sega PS2 


18 


Madden NFL 2002 


Electronic Arts . PS2 

Halo 1 9 
Microsoft Xbox 2 
Maximo: Ghost to Glory 

Capcom PS2 

Metal Gear Solid 2 

Konami PS2 

Gran Turismo 3: A-Spec 

Sony PS2 

Max Payne 

Rockstar Games Xbox 

Agent Under Fire 

Electronic Arts . PS2 

NBA Live 2002 

Electronic Arts . PS2 

NBA Inside Drive 2002 

Microsoft Xbox 

NFL Blitz 20-03 


16 200204 


SA, Á 
NH Japán toplista 
2002. Február 18-24 





I NBA 2K2 - PS2 





ANGOL toplista 


2002. Február 25. - Március 4. 


Dead or Alive 3 State of Emergency 












Tecmo Xbox Rockstar Games PS2 
Animal Leader 2 Grand Theft Auto 3 
Nintendo GC Rockstar Games PS2 
Sangokushi Senki 3 esti Inc. EX 
Koei P. isney 

Grandia 2 4 kn Turismo 3: bsst 
Enix PS2 ony 

Samurai 5 Final Fantasy VI 
Spike PS2 Sony PSX 
Genma Onimusha i Max Payne 

Capcom Xbox i 6 Rockstar Games PS2 
Virtua Fighter 4 ; Harry Potter... 

Sega § PS2 : 7 Electronic Arts . PSX 
World Street Racer : 8 ev Fusion 
Microsoft Xbox : ony 

Final Fantasy X International : 9 Maximo: Ghost to Glory 
SguareSoft PS2 i Capcom PS2 
Animal Forest -t 1 Golden Sun 

Nintendo GC i Nintendo GBA 
Lovess Doctor Rin 

Hudson GBC 

Jet Set Radio Future 

Sega Xbox 

Space Channel Part 2 

Sega PS2 

Romance of Three Kingdoms VIII 

Koei 

Captain Tsubusa 

Konami GBA 

Wreckless 

Bunkasha Xbox 






Nezmix: Have a Mice Day 





Microsoft Xbox 
Grandia Xtreme 
Enix PS2 











Gran Turismo Concept 2001 Tokyo 
Sony PS2 

Air Force Delta II 
Konami 






Xbox 


Georgetawn, 4 Years Pro ay 
EZTET] 


MI Golden Sun - GBA 


SONY ONLINE 


A Sony már régóta ígérgeti, hogy a közeljö- 
vőben beindul az online játék PS2-n, de — né- 
hány kósza játékon kívül — erről semmi konk- 
rétumot nem hoztak nyilvánosságra. Február 
13-án a Sony japán részlege végre előállt a 
régóta várt részletekkel: a távol-keleti ország- 
ban idén áprilisban kerülnek boltokba a Sony- 
gyártmányú kábelmodemek, egybecsomagol- 
va a Netscape Japan által készített PSBB 
Navigatorral, azaz a hivatalos PS2 böngésző- 
vel. Ezzel nem csak e-maileket küldhetünk, 
chatelhetünk és netezhetünk, hanem sokkal 
szélesebb felhasználási területei is lesznek: 
videókat is megnézhetünk, illetőleg zenéket 
tölthetünk le (!) a netről. Hogy ez utóbbit hogy 
is rendezték el a Sony Music-kal, amely köz- 
tudottan ki nem állhatja a letölthető zenéket, 
az egyelőre nem derült ki, az viszont biztos, 
hogy a RealPlayer program fogja ezeket intéz- 
ni (tehát az mp3-formátumot — nem véletlenül 
— nem támogatják). Talán a legjobb dolog 
mégis az lesz, hogy a netről letölthetünk PSX- 
es, illetőleg PS2-es játékokat a winchesterre 
(ez 40 GB tárolókapacitással rendelkezik) — 
na persze nem ingyen, hanem akkor, ha előtte 
kifizettük a hitelkártyánkkal, (Kíváncsiak va- 
gyunk, hogy hány nap alatt törik fel a rend- 
szert). Várhatóan az összes PSX-játék elérhe- 
tő lesz, viszont az újabb PS2-es progik közül 
nem tudunk majd mindent letölteni. 


deli OCHAT MCAMERA ssvSPEC 





MI Auto Modellista 


Ez már önmagában is igen jól hangzik, de 
szerencsére neten keresztül játszható progra- 
mokban sem fogunk szűkölködni (illetve a ja- 
pánok nem fognak -— hogy nálunk mi lesz, ar- 
ról majd később). Eddig ugye tudtunk a 
Capcom által készített Automodellistáról 
(Playtime! 2002/01) és a Sguare Final 
Fantasy XI-éről: ezek lesznek az első játékok, 
amelyek kihasználják a modemet, ugyanis 
már májusban kijönnek. Ezeken felül 28 
online (is) játszható programról rántották le a 
leplet, legalábbis képletesen, ugyanis volt 
olyan is, melynek csak a munkacímét közöl- 
ték — ez azt is jelenti, hogy az alább felsorolt 





MI Final Fantasy XI 





MI Resident Evil Online 


címek változhatnak még. Képeket nem na- 
gyon tudtunk szerezni, mert kizárólag a gPara 
nevű japán website tudósítója tudott fényké- 
pezőgépet becsempészni az eseményre, és 
még őt sem hagyták igazán kibontakozni, 
úgyhogy bocs a minőségért. . . 

Kezdjük a legnagyobb durranással: Resident 
Evil Online! Erre nem sokan számítottak, noha 
pletykák már évek óta terjengtek egy esetle- 
ges multiplayer-verzióról, mely PC-re jelent 
volna meg. Ez utóbbi nem jött be, a REO 
ugyanis kizárólag konzolon lesz elérhető. 
Hogy melyiken, arra egyelőre nincs végleges 
válasz, egyedül a PS2 biztos. Magáról a já- 
tékról annyit lehet tudni, hogy néhány cimbo- 
ránkkal együtt kell majd kitakarítanunk egy 
kastélyt, ezúttal tehát csoportos 
zombihentelésről van szó. 

A Capcom két nagyágyújától eltekintve a 
Sony programjai lehetnek érdekesek, elég, ha 
a Gran Turismo Online-t említjük (na, ez biz- 
tos nem jön ki idén — még Japánban sem). 
Az anyacégtől érkezik még egy online RPG, 
az Arc The Lad Online, ahol a csapattagokat 
irányíthatja más és más. Ezen felül a Sonytól 
várható még az Everybody"s Golf Online, a 





W Everybody s Golf Online 


Vib Ribbon 2 és egy Kuma Uta nevű játék, 
amiről semmit nem lehet tudni, kivéve azt, 
hogy magyarul a címe annyit tesz, hogy , Egy 
medve éneke". 

Ugyancsak öt programmal készül a Namco, 
két RPG-vel (Project Venus és Clockwork 
Online), valamint három másik játékkal, me- 
lyeknek csak a kategóriáját közölték, lesz egy 
sportprogram, egy repülőgép-szimulátor (Ace 
Combat 5?) és egy akció-kaland hibrid (talán 
a Dead to Rights?). Megemlítendő még a 
Sega, akik kiadják a Hundred Swords című 
manga stílusú real-time stratégiát (DC-n csak 
Japánban, PC-n az egész világon megjelent), 
a Guru Guru Onsen című DC-átiratot, valamint 
egy autóversenyt (Daytona? Sega Rally?) és 
egy lóverseny-szimulációt (ez valószínűleg a 
jelenleg legnépszerűbb japán játéktermi auto- 


KHIPLAYSTATION 2 


e ezseesztáttka A SÁAT 


MI Project Venus 





mata, a Derby Owners Club online átirata 
lesz). A Segát illetően az mindenképpen meg- 
lepő, hogy sportjátékaikat nem említették. 

A Konami két játékkal készül, egy zenés- 
táncos anyaggal, ami a Dance Dance 
Revolution-sorozat legújabb darabja lesz, va- 
lamint egy sportjátékkal, ami minden valószí- 
nűség szerint a következő ISS vagy Pro 
Evolution Soccer lesz. 

A Hudson kiadja PS2-re a DC-re korábban 
megjelent Bomberman Online-t, a From Soft- 





I Bomberman Online 


ware az Armored Core-szériát viszi tovább az 
AC: Sigma Project-tel, a Genki pedig a Tokyo 
Highway Battle-sorozat következő részébe ki- 
ván online elemeket építeni. Lesz még három 
táblás játék (az elkövetők: Success, Tomy, 
Takara), és egy éneklős program a Success- 
től (Soreyuke! Kareoke Heaven). Az Arika egy 
online is játszható RPG-t készít, ennek címe 
The Dungeon of Doruaga lesz, a Koei pedig a 
Nobunaga"s Ambition-szériát teszi neten ke- 
resztül is játszhatóvá. A FF XI-en kívül mind- 
össze két kizárólag online élvezhető program 
készül, egy RPG az Atlustól, illetőleg egy meg 
nem nevezett akciójáték a Tecmotól (Ninja 
Gaiden Online?) 

Sajnos a fentiek kizárólag Japánra vonat- 
koznak, néhány kivételtől eltekintve a fent em- 
lített játékok nem fognak angolul megjelenni. 
A Sony már többször elhalasztotta a modem 
amerikai premierjét (jelenleg sincs hivatalos 
dátum erre), és mivel az csak a winchesterrel 
együtt működik, az ára igen borsos lesz (130- 
150 dollár). Európában a különböző orszá- 
gokban érvényesülő eltérő szabványok, cé- 
gek, szabályok miatt lesz nehéz nyélbe ütni a 
dolgokat — állítólag Angliában azonban már 
zajlanak az első tesztek. Ezért a számunkra 
legfontosabb kérdésre, azaz arra, hogy nálunk 
mikor kezdhetünk bele az online játékok kipró- 
bálásába, még megközelítő válasz sincs — 
csüggedni azonban nem kell, hiszen ha egy- 
szer beindul a móka, akkor fantasztikus játé- 
kok várnak maid ránk... 
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PLAYSTATION 2/XBOX NI 


LEGACY OF KAIN 
BLOOD OMEN 2 


Hő BŐ VÉRRE ERESZTETT VÁMPÍRSZTORI 





AKCIÓ Einos 





em is olyan rég történt, hogy 

, Visszatérhettünk" egy 

Nosgothba tett kirándulásunkról, 

de az Eidos jóvoltából hamaro- 

san ismét útra kelhetünk a legendás 
fantáziavilág felé. Miután a bűvös 

kard, a Soul Reaver történetét 


ú 


lezártuk, most a kard leghír- 
hedtebb tulajdonosának, 
Kainnak a sztorija folyta- 
tódik. Bizony folytatásról 
van szó, elvégre az 
egész ,Legacy of 
Kain" sorozat a vám- 
pírként feltámadt Kain 
történetével kezdő- 
dött még 1997- 
ben. 


dat 















CRYSTAL DYNAMICS 





éső at. 
A Blood Omen 2 nagyjából 400 évvel az 


első rész után játszódik. Akik netán lemarad- 


tak volna a PlayStation-ös elődről, azoknak 
ajánljuk figyelmükbe a februári számunkban 
(a Soul Reaver 2 tesztjénél) Nosgoth törté- 
nelmének az összefoglalását. Már persze 
csak ha valaki kíváncsi rá, miért is került 
Kain a dilemma elé, hogy a saját halálával 


megmenti-e a világot, vagy inkább uralja azt, 


s ezzel a pusztulásba taszítja. Kain ez utób- 
bit választotta, s ez szemlátomást nem tet- 


szik egyeseknek, mert egy nap arra kell esz- 


mélnie, hogy a vámpírhadseregét legyőzték, 
őt magát pedig megfosztották varázslatos 
képességeitől — no és a Soul Reaverétől. A 
Blood Omen 2-ben hosszú vámpír-hiberná- 
ció után Meridianban, Nosgoth fővárosában 
tér magához, egy teljesen más világban, 
mint amit ő ismert. Ekkortájt a sarafan rend 
ismét a vámpírok módszeres kiirtásán fára- 
dozik, s már csaknem célt is ért. A főváros- 
ból messzire száműzték a vámpírokat, s az 
ún. lovagok kerültek hatalomra. Azzal vették 
át az irányítást, hogy felfedeztek egy bizo- 
nyos ,glyph" energiaforrást, ami egyrészt a 
város energiaellátását biztosítja, másrészt 
még távol is tartja a vámpírokat. Egyes 
vámpírok behódoltak 
az új rend- 
nek, sőt 
vannak 
akik át- 





, lassabban lehet belendíteni, mint egy 


2o002.03.2s. PAL 





alakulva a sarafan szolgálatába szegődtek, 
de azért még vannak, akik ellenállnak. Ök 
azok, akik most Kaint életre keltették az el- 
lenállás központjában. Hogy visszaszerezze 
a hatalmát és bosszút álljon a titokzatos fi- 
gurán, aki a történtekért felelős, Kainnak 
vakhitű vámpírvadászokat kell kardélre hány- 
nia, s egy légiónyi démon felett kell győzel- 
met aratnia — közben pedig megdöbbenve 
értesülhet egy félelmetes cselszövésről, 
mely a vidéket fenyegeti, amit ő uralni akar. 
Nos ezzel tulajdonképpen el is mondtam a 
játék szinopszisát, de azért lássuk a dolgo- 
kat kicsit bővebben! 

A Blood Omen 2 nagyjából a Soul Reaver 
két részével sorolható egy kategóriába, va- 
gyis egy harmadik személy nézetéből játsz- 
land, mint az előző epizód volt. Kiváltképp 
hasonlít a Soul Reaver első részére, ugyanis 
egy .legyengült" Kainnal kezdünk, s csak- 
úgy mint Razielnek, neki is az ellenségeitől 
kell elvennie a varázslatos képességeket, 
melyekkel felvértezi magát a sarafan vezérek 
ellen 

A Blood Omen 2-ben a csatáké a főszerep. 
Nagy hangsúlyt fektettek a védekezést/elha- 

jolást is kívánó harcrendszerre, a gyors 

(és gyakran megállíthatatlan) 

kombókra, sőt speciális mozdulatokra 

is, valamint a különféle felvehető fegy- 

verek kimunkálására. Utóbbiak nemcsak 

másképp néznek ki, de természetesen 

másképp is viselkednek. Egy bárdot például 

ardot, 
s a tőrrel ugyan szaporán lehet szurkálni, 

de a vele ejtett sebek nem túl jelentősek. 

Kain ezen kívül meg is ragadhatja az 

áldozatait, ami az éppen alkalmazott 

fegyvertől függően bájos kis 

horrorjelenetekre ad alkalmat. Teszem 
azt: ha tőr van a kezében, egy szem- 
pillantás alatt több lyuk lesz az ellenfe- 
lén, mint egy ementáli sajton, viszont 

ha bárd, akkor szimplán kettéhasítja a 
delikvenst — a szépen animált erőszakra 

sosem lehetett panasz már a Soul 

Reaverben sem. Az alkotók saját be- 
vallása szerint olyan szinten lettek 
megtervezve a különféle fegyve- 
reknél alkalmazott mozdulatok, 
mintha csak tánclépéseket kore- 
ografáltak volna. A fegyvereknek 
egyébként elhasználódási ide- 
jük is van, tehát ha sokáig 














nem cserélünk le egy eszközt, az előbb- 
utóbb széttörik. 

A sima küzdelmek szépségén túlmenően 
ain ,vámpírképességeiről" sem szabad 
megfeledkezni, melyek újabb színt visznek a 
játékba. A sarafan mesternek köszönhetően 
ain kezdetben csupán három ilyennel ren- 
delkezik: láthatatlanná tud válni, megvan a jó 
öreg vérszívó erő (amivel még csak oda se 
kell hajolnia a meglékelt áldozathoz), és ele- 
gánsan vitorlázhat a levegőben. A láthatat- 
anná válással egy kis Tenchu-féle lopako- 
dás is bejátszik: árnyékká válva, s így bele- 
olvadva a környezetébe Kain az ellenség 
mögé tud lopózni, s ilyenkor speciális mó- 
dokon gyilkolhat. Mivel az ellenfelet megle- 
etésszerűen éri a támadás, a mozdulatok 
ivétel nélkül halálosak — és az igazat meg- 
vallva elég brutálisak is. Végignézhetünk 
mondjuk egy , csinos" kibelezést vagy egy 
szívkítépést, amihez vámpírunk pusztán a 
orotvaéles karmait használja. 

A vérszívó képesség Kain egyik legfonto- 
sabb mozdulata, hiszen miután legyőzte az 
ellenségeit, azok vérével regenerálhatja a sa- 
ját energiáját. A vitorlázás sem elhanyagol- 
ható technika: amennyiben magasabbról kell 
eugrani, s Kain nem lassítja magát a leve- 
gőben, sérülés nélkül nem ússza meg a dol- 
got, arról nem is beszélve, hogy a leérkezés 
Zajára felfigyelhetnek esetleg ellenséges ka- 
tonák. 

Kain idővel újabb technikákkal is bővíti a 
repertoárját. A történet egyes fejezeteinek a 
végén a sarafan vezéreket legyilkolva ún. 

, Sötét adottságokhoz" jut. Olyanokhoz, mint 
a szuper ugrás, minek révén úgy ugrálha- 

tunk a középkori házak tetején, mintha csak 
egy japán ninjafilmben szerepelnénk, vagy a 








romboló erő, amivel eltűntethetünk néhány 
akadályt a pályáról. A legszórakoztatóbb 
adottság kétség kívül az igézés, amellyel 
megszállhatjuk bizonyos karakterek testét. 
Nincs gond például ha börtönbe zárják 
Kaint: egyszerűen átveszi valakinek a tudata 
felett az irányítást, és az illető porhüvelyét 
használva kiszabadítja önmagát a cellájából. 

Minden bizonnyal ez a képesség arra is re- 
mek lehetőséget ad majd, hogy elvegyülve 
az ellenség sorai közt rácsodálkozzunk a 
szereplők mesterséges intelligenciájára. A 
városlakó emberek ugyanis beszélgetnek 
egymással, köszönnek egymásnak, s na- 
gyon különbözően tudnak viszonyulni a má- 
sikhoz. A tolvajt például nem szeretik, külö- 
nös tekintettel a fegyveres őrökre, akik akár 
üldözőbe is vehetik a jómadarat — ezzel re- 
mek alkalmat kínálva fel Kainnak, hogy harc 
és feltűnés nélkül jusson át az őrzött pont- 
nál. Kainnal jobbára nem szívesen állnak 
szóba az emberek (sőt vannak, akik katoná- 
kért rohannak) , de akadnak kivételek, akik 
csevegnek akár időjárásról, politikáról, vagy 
épp egy előnyös üzletet kínálnak fel. A mel- 
lékszereplők teljesen úgy viselkednek, mint 
ahogy az a jobb RPG-kben szokás, s dicsé- 
retképpen még azt is hozzátehetjük, hogy 
nagyjából 50 különböző típusú ember vetőd- 
het az utunkba — parasztok, nemesek, tolva- 
jok, katonák, lovagok, stb. Az életerő kijelző- 
jénél külön ábra mutatja, hogyan viszonyul- 
nak hozzánk: piros, amikor már küzdelem 
közben vagyunk; sárga, ha még csak üldöz- 
nek minket, vagy támadóan lépnek fel; zöld, 
ha nem tekintenek minket veszélyesnek; és 
szürke, ha egyáltalán nem lát minket senki. 

A gőzhöz és elektromossághoz egyaránt 
hasonlító glyph energia alkalmazásával a 
szokásos ,keresd meg a kulcsot" típusú fel- 
adatok is érdekesnek ígérkeznek. Kapcso- 
lókkal módosíthatjuk az ,áram" folyását, s 
nyithatunk meg új utakat. Az energia áramlá- 
sa a vezetékekben vagy a falakban szemmel 
is látható, ezért igényes logikai feladatokat 
lehetett a segítségével kialakítani. 

Az elvárásoknak megfelelően a Crystal 
Dynamicsnál ehhez a játékhoz is szövevé- 
nyes sztorit találtak ki, úgyhogy az erőfeszí- 
téseinkkel nemcsak Kain lesz egyre erősebb, 
de a történet is egyre bonyolódik, s izgal- 
mas közjátékok hálálják meg nekünk a Blood 
Omen 2-vel eltöltött időt. A design szem- 
pontjából az alkotók igyekezete elismerésre 
méltó. Gondosan ügyeltek arra, hogy a játék 
ne üssön el a sorozat többi tagjától, így 
Nosgoth most egy olyan arculatát mutatja, 
ami szépen elhelyezhető Blood Omen és a 
Soul Reaver közé (elvégre a mostani törté- 
net a köztes időszakban játszódik). Tudniillik 
míg a Blood Omen a hagyományos értelem- 
be vett középkori miliőben játszódott, addig 
a Soul Reaverben olyan szentélyekben jár- 
hattunk, melyek csapdái és gépei magas 
technikai színvonalról tettek tanúbizonyságot 
- következésképp Meridian városát úgy ala- 
kították ki, hogy bár építészetileg még min- 
dig középkorinak hat, azért megjelentek már 
például nagyobb acélszerkezetek is. A grafi- 
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kusok valami olyasmit akartak kihozni a 
helyszínekből, mint az 1800-as évek sötét 
Londonja -— némelyikük nem volt rest még a 
helyszínre is elutazni, hogy régi épületekről 
készíthessen fotókat. 

A Blood Omen 2 PS2-n és Xboxon egy- 
aránt megjelenik, de lényeges különbség 
nem lesz a két verzió között. Xboxon valami- 
vel magasabb felbontású, fényesebb textú- 
rákat alkalmaztak, és Dolby Surround helyett 
Dolby 5.1-es hangzás van: ez minden. A 
screenshotok alapján az mindenkinek feltűn- 
het, hogy a Soul Reaver 2 látványvilága va- 
lamivel színesebb, de a játékmenetében a 
Blood Omen 2 tartogat annyi érdekességet, 
ami érdeklődésre tarthat számot. Nem be- 
szélve a sztoriról, elvégre aki már visszatérő 
vendég Nosgothban, az nyilván kíváncsian 
várja, mit is csinált Kain a Soul Reaver előtt. 
Várjunk tehát türelemmel, szerencsére már 
úgysem kell sokáig. 
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2000. év egyik legjobb játékát az 


A Eidos tudhatja a magáénak. A PC- 


n megjelent Deus Ex egy halom 

díjat és szakmai elismerést nyert 
el, és a legtöbb szaklap és webes magazin is 
az év játéka díjat adományozta neki. Ez való- 
színűleg nem véletlenül történt. Ha közületek 


bárkit megkérdeznék arról, hogy mondjon pár 


olyan játékot, amit egynél többször is szíve- 
sen végigjátszana, nyilván igen rövid lenne a 
lista. Az én listám is hasonlóan rövid, de a 
Deus Ex az első helyen szerepel benne. Há- 
romszor játszottam végig PC-n és ha lehető- 
ségem adódik, akkor a PS2-es változatot is 
végignyomom legalább egyszer. Hogy miért? 
Mert véleményem szerint iszonyatosan jó já- 
ték! Van benne mélység, csavaros és meg- 
hökkentő a története, és harmadszori végig- 
játszáskor is ta- 

lálunk benne 

egy csomó új 

dolgot. Félel- 

. metes! 
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Ma már egyáltalában nem lepődünk meg a 
különféle játéktípusok keverésével összeho- 
Zott címek láttán, sőt! A fejlesztők mindent 
latba vetnek, hogy elnyerjék a játékosok bizal- 
mát és elismerését. Ez azt eredményezte, 
hogy a , tiszta" lövöldözős, autós, verekedős, 
kaland vagy szerepjátékok gyakorlatilag már 
el is tűntek a kiadók listáiból. Ha egy jó fej- 
lesztőcsapat — jelen esetben az lon Storm — a 
megfelelő arányban mixeli össze a különféle 
stílusok alkotóelemeit, akkor ezzel már meg 
is váltották a jegyet a siker felé vezető útra. A 
Deus Ex pedig tipikusan ilyen játék. Alapvető- 
en egy FPS (első személyű lövöldözős), amit 
megfejeltek egy RPG-szerű fejlődési rend- 
szerrel, és egy kalandjátékba is beillő sztori- 
val. A végeredmény világsiker lett. Az Eidos 
marketingesei pedig úgy gondolták (és milyen 
jól tették!), hogy a PC-s változat lecsengése 
után még el lehetne adni pár milliót a játékból 
a PS2-tulajdonosoknak is. 

A Deus Ex története a szinte már megszokott 
sötét jövőképet vetíti elénk. Túlnépesedés, ki- 
apadó nyersanyagforrások és ökológiai ka- 
tasztrófa fenyegeti a földet. A társadalom réte- 
gei teljesen elkülönültek egymástól, a zavargá- 
sok pedig mindennaposak. Az embereket egy 
furcsa betegség — a szürke halál — tizedeli. A 
betegség eredete teljesen ismeretlen, az egyet- 
len ellenszer az Ambrosia nevezetű vakcina. A 
gyógyszer összetételét csak egyetlen cég is- 
meri, és annyit kér érte, amennyit nem szé- 
gyell. A legutolsó Ambrosia szállítmány viszont 
eltűnik, ami kényesen érintett pár tehetősebb 
embert. A gyanú egy nemzetközi terrorszerve- 
Zetre vetődik. A történet alakulását innentől 
kezdve személyesen is átéljük. Főhősünk J. C. 
Denton névre hallgat, aki egy nemzetközi terro- 
rista ellenes szervezet — Unatco (United 
Nations Antiterrorist Coalition) — ügynöke. Azt 
a feladatot kapjuk, hogy kerítsük kézre a terro- 
risták vezérét, és szerezzük vissza az ellopott 
Ambrosia szállítmányt. A történet már a játék 
legelején átmegy némi csűrcsavarba, és in- 
nentől kezdve szinte minden pályán találkozunk 
majd olyasmivel, ami teljesen megváltoztatja a 
helyzetről alkotott elképzelésünket. 

J.C Denton a UNATCO speciálisan , átalaki- 
tott" szupermen ügynökeinek egyike. Ebből is 
a második generációt képviseli. Az első gene- 

iIciós szuperügynökök mechanikus átalaki 
sok során szerezték emberfeletti képességi 

et, de a beavatkozás miatt emberi külsejük is 

ősen megváltozott. Az időközben hatal- 
jlődésen keresztülment organikus 
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nanotechnológia új lehetőségeket adott a Szu- 
permen-készítők kezébe. A speciális célzattal 
elkészített és beprogramozott nanorobotokat 
az emberi szervezetbe juttatják. Ezek a parányi 
gépek megkeresik a rendeltetési helyüket, be- 
épülnek a szövetbe, és a sejtekkel szimbiózis- 
ban működve fejtik ki hatásukat. A játékban ezt 
kiterjesztésnek (augmentation) nevezik. Ennek 
a technológiának az előnye az, hogy az eddig 
csak hentesmunkával megoldható feladatokat 
könnyedén áthidalhatják egy egyszerű , injekci- 
óval". Mindemellett a nanotechnológiával , fel- 
javított" alany fizikai megjelenése egy fikarcnyit 
sem változik. A külső szemlélőnek pedig még 
sejtése sem lesz arról, hogy egy nála húszszor 
erősebb, gepárd sebességgel futó, infravörös 
ényt is látó, radioaktív sugárzásra teljesen 
immunis és golyóálló kinetikus páncélzattal 
rendelkező ügynökkel áll szemben. 
A Deus Ex sikeréhez alaposan hozzájárult a 
áték RPG beütése. Karakterünk képességeit a 
játék folyamán folyamatosan fejleszthetjük. A 
teljesített pályaszakaszok és küldetések után 
apasztalati pontokat kapunk, amit 11 féle ké- 
pesség javítására használhatunk fel. Persze 
alaposan át kell gondolnunk, hogy milyen 
irányban fogjuk fejleszteni J. C.-t. Ennek a 
egfőbb oka az, hogy nem lesz el egendő ta- 
pasztalati pontunk minden képességünk ma- 
ximumra tornászásához. A játék végén maxi- 
mum 6 képességünk lesz 4-es fokozaton, és 
biztosan marad olyan is, amit egyáltalán nem 
fogunk (tudunk) fejleszteni. Tehát szakosod- 
nunk kell. Az egyik véglet, hogy hősünkből 
izomagyú mega-Rambót csinálunk. Ilyenkor a 
nehézfegyverekre fogjuk a hangsúlyt helyezni. 
Lehetünk árnyékban surranó computer 
hackerek, amikor inkább a biztonsági rend- 














szerek gyors kiiktatására fogunk koncentrálni. 
A lehetőségek elég széles skálán mozognak, 
és a tényleges hatásuk is érezhető. Egy pél- 
dát említek ennek a magyarázatára. Már a 
legelső pályán hozzájuthatunk egy távcsöves 
puskához, amivel biztos távolságról küzdhet- 
jük le az ellenséget. Gondolnánk mi! Csak- 
hogy a , Rifle" képességünk itt még alapszin- 
tű, ezért a távcsöves puska úgy remeg a ke- 
zünkben, hogy szinte képtelenség rajtatartani 
még egy álló célponton is. A lövés után pedig 
úgy elránt a fegyver, hogy alig találunk vissza 
az eredeti irányba. Négyes szinten ez termé- 
szetesen megfordul; meg se rebben a célke- 
reszt a leendő áldozat homlokán, a lövés után 
pedig azonnal célba vehetjük az áldozatunk 
mellett tébláboló társat, és egy másodperc 
múlva már ő is alulról szagolja az ibolyát. 
Ugyanez a helyzet a többi képességgel is. 

Karakterünk tápolása itt még nem áll meg. 
Pár sorral feljebb említettem az augmentációt, 
ami az elsők között (illetve majdnem legelő- 
ször) hősünkben lett implementálva. Kezdés- 
kor három kiterjesztéssel rendelkezünk, amit a 
játék folyamán továbbiakkal tudunk gazdagíta- 
ni, illetve a már meglevőket tudjuk fejleszteni. 
A maximum szint itt is a négyes fokozat, de 
vannak kiterjesztések, melyeknek csak egy fo- 
kozata van. Ezek megszerzése igen egyszerű, 
csak be kell gyűjtenünk a pályákon található 
augmentation cannistereket és augmentation 
upgrade-eket. Az előbbieket az orvosi robotok- 
nál, míg az utóbbiakat bárhol használhatjuk 
magunkon. Egy kiterjesztő kapszula egy bizo- 
nyos testrészre alkalmazható és kétféle lehető- 
séggel kecsegtet. Sajnos itt el kell döntenünk, 
hogy melyiket választjuk, mert utólagosan már 
nem lesz módunk ennek megváltoztatására. A 
kiterjesztések használata bioenergiát fogyaszt, 
és egyszerre többet ís bekapcsolhatunk, tehát 
nem lehet majd ész nélkül használni őket. A ki- 
terjesztéseket célszerű a 11 alapképességgel 
összeegyeztetve fejleszteni, így maximálisan 
hozzá tudjuk igazítani karakterünket az általunk 
kiválasztott harcmodorhoz. 

És még mindig nincs vége a fejlesztésnek, 
hiszen a fegyverek tulajdonságain is lehet ja- 
vítani. Igen fontos dolog kiválasztani, hogy az 
általunk elképzelt harcmodorhoz mely fegyve- 
rek illenek a legjobban. Erre azért van szük- 
ség, mert a cipelő kapacitásunk szintén vé- 
ges. Képtelenek leszünk magunkkal vinni a 
játékban fellelhető összes fegyvert és tárgyat. 
A sűrűn használtakat a játék folyamán fellel- 
hető fegyver MOD-okkal tudjuk javítani. Ezek 


f 


MONYO LK LAN T AZ áz Já 
ETL KAL E TATA tj 
Mae ő 





a fegyver pontosságára, hordtávolságára, 
visszaütésére, tárkapacitására stb. lesznek 
hatással. Van lézerirányzék és távcső MOD is. 
A javító kiteket nem minden fegyverre alkal- 
mazhatjuk, a rakétavetőre például eléggé fe- 
leslegesnek tűnik a távcső felszerelése. A 
megfelelő fegyverek kiválasztásával elkerül- 
hetjük, hogy a későbbiekben egy alaposan 
feljavított stukkert el kelljen dobnunk. További 
variálás a játék készítőitől, hogy a legtöbb 
fegyverhez akár két-három fajta lőszert is 
használhatunk, de erről inkább majd a játék 
tesztjében fogunk kitérni. 
A Deus Ex másik nagy vonzerejét az adja, 
hogy kalandjáték-szerűen tudunk előrehaladni 
a történetben. A likvidálandó ellenfelek mellett 
egy halom NPC-vel (nem játékos karakter) 
fogunk találkozni. Ezek is két részre vannak 
osztva: a lényeges és a lényegtelen figurákra. 
A lényeges csapatot azok a szereplők alkot- 
ják, akik folyamatosan végigkísérnek a törté- 
net folyamán és segítenek, vagy éppen hát- 
ráltatnak a dolgok alakításában. Velük vagy 
rádión fogunk érintkezni, vagy személyesen 
fogunk találkozni, de lesznek , testtelen" sze- 
replők is. A lényegtelen figurák vannak töb- 
ben. Ők az egyszerű emberek, akik napról- 
napra tengetik sivár életüket. Velük is érde- 
mes lesz mindig elbeszélgetni, mert sokszor 
kapnak olyan szerepet, amivel az előrejutá- 
sunkat segítik. A beszélgetések általában nem 
a sima ,nyomkodom a gombot, és megy a 
szöveg" kategóriába tartoznak, hanem mindig 
lesz választási lehetőségünk arra vonatkozó- 
lag, hogy mit válaszolunk az illetőnek. Ezek 
szintén jelentősen befolyásolják majd a törté- 
netet, tehát érdemes mindenre rendesen 0da- 
figyelni. Egy-két esemény nem nélkülözi a 
humort sem. Ha a bázison , véletlenül" beme- 
gyünk a női WC-be, akkor az ott tartózkodó 
kollegina heves nemtetszését fogja nyilváníta- 
ni. A poén az, hogy amikor a főnöknél jelen- 
tünk, akkor megkapjuk a fejünkre, hogy: 
v. JA! ÉS J.C.: a női WC látogatása nem tar- 
tozik a szoros feladatai közé. ..". És ilyen 
sztoriból egy halom van a játékban! A Deus 
Exben egyébként három teljesen különböző 
befejezés van, és mivel a sorsdöntő válasz- 
tásra gyakorlatilag a játék végén kerül sor, ér- 
demes lesz egy mentett állás segítségével 
mindhárom lehetőséget megnézni. 
Es végül essen néhány szó a PS2 változatról 
is, azaz miben fog különbözni az eredeti PC-s 
játéktól? A legelső szembetűnő változás a 
grafika részletességében lesz. A készítők je- 
lentősen megemelték mind a karakterek, mind 
a pálya alkotóelemeinek poligonszámát, és a 
textúrákat is a PS2 lehetőségeihez igazították. 
A játék egyébként sem volt ,kocka" kinézetű, 
de így már egészen biztosan nem lesz vele 
probléma. A szereplők mozgása is jelentős 
változásokon ment keresztül. A legmodernebb 
mozgásfelvevő (motion capture) berendezés 
és csontváz animáció használatával átdolgoz- 
ták az összes szereplő mozgását. Ezzel 
mondjuk egyébként sem volt baj, de ha jobb 
lesz, azt nem bánjuk. A PS2 memória korlátjai 
miatt szét kellett szabdalni a helyszíneket, így 
sajnos többet fog a gép töltögetni, de remél- 
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hetőleg ez nem fog a játék rovására menni. 
Egyébként az eredeti PC-s játékban is volt 
azonos pályán belüli töltögetés, mivel a hely- 
színek nemegyszer irtózatosan nagyra sikerül- 
tek. A játék menürendszerét teljesen át kellett 
alakítani, mivel a PC-nél elengedhetetlen tarto- 
zékként szereplő billentyűzetet elég alaposan 
használta a program. Az ígéret szerint semmit 
sem hagytak ki belőle, csak a PS2 
kontrolleréhez lett igazítva minden. Hasonló- 
képpen igaz ez az irányításra is, vagyis a 
kontrollerrel maradéktalanul el lehet majd lavi- 
rozni J.C.-t. A hírek szerint az USB csatolású 
PS2 billentyűzet és egér is használható lesz a 
játékban, de ez szintén csak a megjelenés 
után derül ki. További könnyítés az automata 
célra tartás (egérrel ugye könnyű célozni). Ez 
nagyon meg fogja könnyíteni az ellenfelek lik- 
vidálását, a tárgyak felszedését és a különféle 
dolgok manipulálását (kapcsolók, terminálok, 
stb). 

A Deus Ex egyik jelentős hangulati tényező- 
je a zene volt, ami a játékmenet aktuális vál- 
tozásait is dinamikusan követte. Nos ez is 
megmaradt, de újra felvették, és most már 
egy szimfonikus zenekar tolmácsolásában 
hallgathatjuk. A játékban előforduló átvezető 
történéseket a PC-s változatban a játék saját 
motorjával oldották meg, ami jól illeszkedett a 
játékmenetbe. A PS2-es változathoz viszont 
előre renderelt mozikat készítettek. Ezek jobb 
minőségűek, mint a saját motoros megoldá- 
sok, de kérdéses, hogy emelni, avagy rontani 
fogják-e a játék hangulatát. Én az előbbi mel- 
lett voksolok (láttam egy netről leszedett 
anyagot), de azért érdemes lesz ezzel meg- 
várni a teljes játékot. 

Végezetül szeretném megemlíteni Warren 
Spector producer nevét, akinek a Deus Ex 
mellett több sikeres PC-s játékban is benne 
volt a keze (Thief, System Shock 1-2). Re- 
mélhetőleg nem vonul még nyugdíjba, és ha 
már átnyergelt konzolra, akkor reméljük, hogy 
ebben a platform típusban is tovább fogja 
gyarapítani a világsikerre méltó játékok sorát. 
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ol volt, hol nem volt, volt egyszer 
egy világ, ahol az értelmes fajok 
békében éltek, nem ismerték a há- 


borút. Xereth boldog világában hat 
faj épített csodálatos városokat, az elfek, az 
emberek, a törpék, valamint a trollok, az 
ogrék, és a több faj keveredéséből kialakult 
talrokok. A mágiát széles körben használták, 
szinte minden közember ismert bár bűvigét. 
Ez az aranykor egészen addig tartott, amíg 
egy Khuxar nevű démonlord meg nem elégel- 
te a helyzetet, és egy szomszédos bugyorból 
elő nem mászott. Ezt persze nem egyedül tet- 
te — hatalmas sereget hozott magával; démo- 
nok, élőholtak és szellemek dúlták fel Xereth 
egykor virágzó földjeit. Hát igen, így múlik el 
egy világ dicsősége. , 

Mivel az emberek nem voltak felkészülve a 
harcra (a többiek sem), természetesen igen 
hamar rabszolgasorba kerültek — akinek nem 
tetszett a fennálló helyzet, azt rövid úton kivé- 
gezték. A mágia mű- 
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vészete elveszett, de ami talán még ennél is 
szörnyűbb, a fajok egymást okolták a kataszt- 
rófáért — kialakultak az ellentétek, és a megje- 
lent a fajgyűlölet. Az elfek az emberekkel kö- 
töttek szövetséget, az ogrék pedig a trollokkal 
Ezután a törpék hajba kaptak a trallokokkal, és 
végül kialakult két tábor: a Protectorok (meg- 
őrzők) és a Destroyerek (pusztítók). Egy idő 
után a démonok visszavonultak a világ egyik 
eldugott sarkába — az őshonos fajok végre 
visszaszerezték az uralmat Xereth nagy része 
felett. Sajnos az utálkozás annyira elharapó- 
zott a népek között, hogy a folyamatosan há- 
borúztak, egészen addig amíg Xereth közepén 
ki nem alakult egy óriási terület, ahol már sen- 
ki nem élt — a harcoló feleknek több hónapot 
kellett volna utaznia egy-egy ütközet kedvéért. 
Ezért aztán a nyílt háborúk helyett inkább az 
elszigeteltséget választották az országok — a 
kapcsolat többszáz évre megszűnt közöttük. 
Az egyes országok új városokat építettek 
maguknak, megpróbálták újra megérteni a má- 
gia titkait, a gyűlölet pedig egyre inkább csök- 
kent, majd évszázadok alatt el is enyészett. A 
mágikus kutatások végül eredményre vezettek, 
a varázslatok visszatértek Xereth világába — 
azzal a különbséggel, hogy immár igen nagy 
figyelmet fordítottak a harcban is alkalmazható 
trükkök kidolgozására; hiszen az óvatosság 
sosem árt! Az igazi áttörést végül is a kalando- 
zók hozták meg — a lakatlan terü- 
leten kisebb kereskedelmi 
központokat hoztak létre, 
melyekből falvak, vá 
rosok fejlődtek ki — 
nem kellett 
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hogy a két hatalmas birodalom (a Megőrzők 
Királysága és a Pusztítók Császársága) hivata- 
losan is felvegye egymással a kapcsolatot. 

Az ezt követő időszak legfontosabb esemé- 
nye az volt, amikor megalakították Xereth hat 
céhét. A céhek elvileg együtt kellett, hogy 
működjenek a béke érdekében, de hamaro- 
san nyilvánvalóvá vált, hogy mindegyik a sa- 
ját céljaiért küzd, a hatalmat keresik. Szeren- 
csére nyílt villongásokig nem fajult ez a do- 
log, sokkal inkább az orgyilkosságok, titkos 
szabotázsakciók voltak jellemzőek erre az 
időszakra. Ez a marakodás egészen addig 
tartott, amíg a két birodalom meg nem egye- 
zett, hogy egy felderítő küldetéssel megpró- 
bálják megtudni, hogy a démonok mit csinál- 
tak az elmúlt néhány ezer évben. A terv az 
volt, hogy a Project Dominion fedőnevű ak- 
ció keretében térkaput nyitnak a démonok 
lakhelyének kellős közepébe. A minden csú- 
nyaságra felkészült, agyontápolt 
kalandozócsapat igen meglepődött, mikor át- 
léptek a teleport másik oldalára — ott ugyanis 
csak ősi romokat találtak, ellenfél egy szál 
sem akadt. Természetesen gyorsan megindul 
a kutatás, azonban egy fia démont, de még 
csak egy nyomorult zombit sem leltek — 
mindössze különleges gépeket, furcsa épüle- 
teket találtak. A két birodalom hamarosan lét- 
rehoz két bázisként szolgáló várost — Covent 
és Yetrot — és megindulnak a kutatási a- 
jon mit csináltak a démonok ezen az északi 
területen, és miért tűntek el? 

Kalandjaink természetesen itt kezdődnek, 
hősünk egy vállalkozókedvű kalandor, aki 
egyrészt országát akarja szolgálni, másrészt a 
kincsek is igen jól jönnének. A játék küldeté- 

sekre épül — ezeket kaphatjuk országunk 
; ezetőitől, valamelyik céhtől, de 

akár a városokban kóborolva is 

j pár fel- 

ő lehe- 
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egyrészt az óriási játéktrének köszönhető, 
másrészt pedig annak, hogy a küldetések s0- 
sem fogynak el. A küldetésgenerátor — az ígé- 
retek szerint — minden eddigi ténykedésünket 
figyelembe veszi, és a missziókat nem csak 
egyféleképpen lehet megoldani. A fejlesztő- 
csapat főnöke, David Allen (többek között a 
Mordor című sikeres PC-s szerepjáték alkotó- 
ja) azt külön kikötötte egy interjúban, hogy 
nem lesznek olyan tipikus küldetések, mint az 
"öld meg a sárkányt-mentsd meg a nőt" vagy 
a "tisztítsd meg a pincét a patkányoktól". A 
játék készítése során két dologra ügyelnek 
nagyon, ezek közül az egyik ennek a külde- 
tésgenerátornak a kidolgozása — remélhetőleg 
nem fognak felsülni vele (a másik a tájak ki- 
dolgozása). Véleményem szerint ezen áll 
vagy bukik a játék sikere, hiszen ha sikerül 
ezt jól megoldani, akkor biztosítva van a 
hosszú ideig tartó játékélmény; ha viszont ez 
nem sikerül jól — mert mondjuk sokszor ad 
be hasonló missziókat a program, akkor egy 
merő unalom lesz a játék (mint az a State of 





Emergency esetében is történt). 

A fejlődési rendszer a jó öreg XP- 
szisztémán fog alapulni — azaz a szörnyek 
henteléséért és a küldetések megoldásáért 
tapasztalati pontokat kasszírozunk be, és eb- 
ből összegyűjtve egy bizonyos mennyiséget, 
szintet lépünk. Amennyiben ezután ellátoga- 
tunk egy céh-házba, akkor ott edzve új ké- 
pességeket, vagy éppen varázslatokat tanul- 
hatunk. Amennyiben nincs időnk folyamato- 
san visszajárkálni a városokba, akkor úgy is 
fejlődhetünk, ha egy adott képességet hasz- 
nálunk (persze így újakat nem tanulhatunk). 
Ha például a kard-szakértelmünket akarjuk 
feljebb tornászni, akkor mindenkit egy ilyen 
fegyverrel kell megtámadnunk, ha a zárnyi- 
tásban akarunk egyre magasabb szintre jutni, 
akkor minden utunkba akadó lakatot és zárt 
ajtót ki kell nyitnunk. A céhek egyébként 
kasztként működnek — összesen hat áll ren- 
delkezésünkre, tagjai lehetünk a Guardian 
céhnek (ezek a harcosok), a Shadow céhnek 
(bérgyilkosok, tolvajok és más kétes elemek) 
vagy a Rangereknek (itt a távolsági harcra 
koncentrálnak, íjászokat nevelnek hősünkből). 
Varázslóiskolákból három van, a tanult mági- 
afajtáktól függően: a druidák a gyógyításhoz 
értenek, a boszorkánymesterek az elemi má- 
gia mesterei, a mágusok pedig az elbájolás- 
ban, a tudatot befolyásoló varázslatokban 
profik. A kiválasztott céh (valószínűleg több 
céhhez is csatlakozhatunk majd, ám ez ko- 
moly megkötésekkel fog járni) igen nagy be- 
folyással lesz karakterünkre, hiszen a tanulha- 
tó képességek skáláját ez szabja meg. A 
szintlépéskor kapott képességpontok elosztá- 
sán kívül a céhekben lehet specializálódni, 
mondjuk egy bizonyos fegyverre, egy adott 
varázslatra. 

Karakterünk faja is befolyással lesz a fejlő- 
désre, a törpék és az ogrék például a közel- 
harcban lesznek erősebbek (tehát magasabb 
lesz az indulóértékük, és gyorsabban is fejlő- 
dik majd minden ide tartozó képességük), az 
elfek pedig természetesen a mágikus erők 
használatában. Ugyan hősünk egyedül indul 
felfedezőútjára, azonban ez hamar meg fog 
változni, a játék végére már ötfősre duzzadhat 
bandánk. Lehetséges, hogy valaki magától 
csatlakozik hozzánk (mondjuk kimentünk egy 
másik kalandozót a goblinok fogságából, és 
hálából velünk tart), de az is, hogy zsoldoso- 
kat bérelünk fel egy veszélyesebb küldetés 
előtt. Minden hősnek lehet egy kis állatkája is 
-— egy kis tündér, vagy egy madár, esetleg egy 
mókus; hogy nekik milyen szerepük lesz a já- 
tékban, hogy miért éri meg etetni, védelmezni 









őket, az még nem tisztázott. A mágusok szá- 
mára további lehetőséget jelent az, ha meg- 
idéznek egy lényt (mondjuk egy elementált 
vagy egy angyalt), vagy ha sikerül elbájolni 
egy ellenfelet — azonban ezeknek a varázsla- 
toknak a hatása csak ideig-óráig tart, ha ez 
az idő letelt, akkor a megidézett lény távozik, 
az elbájolt pedig kétszeres erővel támad újra 
ránk. 

Mint azt feljebb már írtam, a játéktér hatal- 
mas lesz — óriási erdők, hegységek, sivata- 
gok és mocsarak teszik változatossá a vilá- 
got, sőt, még néhány egzotikusabb helyszín 
is lesz; felkereshetjük például a Blood Plains 
nevű vidám helyet, de a démonok egykori te- 
lepüléseire is beléphetünk. A tájakon minden- 
felé kisebb falvak, városok találhatóak, de ter- 
mészetesen vadászhatunk szörnyek, illetve 
kincsek után barlangokban, romvárosokban 
is. A fejlesztőcsapatban van egy fickó, akinek 
az a feladata, hogy a kialakított, 30-s pályán 
elhelyezze a tereptárgyakat, lehetőleg úgy, 
hogy minden táj különböző legyen — fák, bok- 
rok, tavak, folyók, kövek tucatjai színesítik 
majd a játékteret — talán képeinken látszik is, 
hogy ezúttal ez nemcsak felelőtlen ígérgetés; 
a Heka nevű grafikus motor gyönyörű vidéke- 
ket képes megjeleníteni. Lesz egy időjárási 
rendszer is a játékban, amely a játékmenetre 
is hatással lesz: esőben a legtöbb lény elbú- 
jik, egy sivatagi homokvihar akár meg is öl- 
heti karakterünket, és télen néhány hágó át- 
járhatatlanná válik a hegyekben. 

Mivel a játék elég sokára jelenik meg, biz- 
tos, hogy lesz benne internetes többjátékos- 
mód. Ilyenkor maximum nyolcan indulhatunk 
harcba, természetesen a küldetések a 
multiplayer-módban megváltoznak, hogy az 
esetleg különböző céhhez tartozó karakterek 
ne kerüljenek összetűzésbe rendjükkel. Minél 
többen veszünk részt a játékban, annál erő- 
sebbek lesznek a szörnyek. Természetesen 
lesz cserekereskedelem is, valamint akár más 
kalandozókkal is összeakaszthatjuk a baj- 
szunkat — a Pharaoh tervei szerint minden 
második hónapban egyfajta "Olimpiát" fognak 
rendezni. 
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I Final Fantasy X 


[FG 


I Virtua Fighter 4 


; MI State of Emergency MW Final Fantasy VI 


: Final Fantasy X (PS2) 

: Oddworld: Munch"s Oddysee 

: (Xbox) 

: Virtua Fighter 4 (PS2) 

: Halo (Xbox) 

: Maximo -— Ghosts To Glory (PS2) . . . 
: Gundam: Zeonic Front (PS2) 

: Star Wars Racer Revenge (PS2) .. . 
: Herdy Gerdy (PS2) 


. : Pirates — Legend Of Black Kat (PS2) 62 
. —— Forever Kingdom (PS2) 

. - State Of Emergency (PS2) 
. — : Final Fantasy VI (PS) 


: Largo Winch Commando SAR (PS) .70 
: Pro Evolution Soccer (PS) 

Alfred Chicken (PS) 

NHL 2K2 (DC) . . 






























































SguareSoft 
ir! 
mut 
bizti 
atlasza ree 
óta (egészen 
fddguktute Lé 
[dc Nu 9] 
belyattti 
az igényes 
UV szerepjátékok 
Lee jé ett 
CI L Ka 
részei még 
dat ELő 
idulaios 


zódtól kezdve már mindig az adott platform 
die ellteeá elder tett a KGY ád 
lesztett Final Fantasy-vel már hosszú hóna- 
fg t Adso adná JT Srl 
tők (a program készítését már 1999-ben el- 
kezdték!). Sguare-mániánk egészen odáig ter- 
ie áat erá ae [ost N EE lü Ti 
változatra, a programot azonban természete- 
sen csak az angol nyelvű változat végigküz- 
dése után tudtuk teljes egészében értékelni, 
hiszen addig a történetből egy szót sem ér- 
tu 18 


A kezdetek kezdete 


A játék főhőse egy Tidus nevű fiatal fiú, aki 
edig erte Ka aza ete[á[i 
(deeelluteáátee seen ee etette 
ban. A fiú igazi sztár, rajongók százai várnak 
rá minden meccse előtt. Tidus egy igen 
egyedi sportág, a biitzball kitűnő egyénisége 
— ez a sport igen hasonló az általunk ismert 
kézilabdához, azzal a nem elhanyagolható 
LAN fejere fe ellato tálal e ta ERT 

vickolt, parkettázott terem- 
en játsszák, hanem 
hatalmas, 


TIDUS 


Fegyver: Hosszúkard 

ij A játék főhőse egy igen ki- 

ml biitzball-játékos, a 
Zanarkand Abes csapat ifjú 
ree NY kodot jot Syat tte 
otthonát és átrántja egy má- 
sik idősíkba, kicsit kétségbe 
(Si ele (da táaaátol ua [LV ESYá zó 
megfeszített erővel küzd 
azért, hogy visszajuthasson 
Eren ELL é kett 
ban rálel az igaz szerelemre, 
az igaz barátságra, és az igaz 
gyűlöletre — ezek az érzelmek 
io een Et Ze AL 
során. Barátságos, sosem 
adja fel a harcot, ám kicsit 


h 9 b bizalmatlan mindenkivel 
s ezddaalel a ezáltal áatán testet B 
§ ha figyelembe vesszük, hogy 
1 csupa, eleddig nem ismert 
J dolog közepébe csöppent; 


io zzdoj etelt atete ate ete aula) 
KEL ESEK due Aki ús 
nek a számára. 












CH 4 
ér 
Esélyeink nem túl rózsásak. . . 


vízzel teli gömbben. Tidus egyedül él, az ap- 
ja ugyanis tíz éve egyik pillanatról a másikra 
CLASS Sz kej Elet tát E ua 
egyébként őt emiatt szenvedélyesen gyűlöli. 
Apa helyett egy Auron nevű fickó vigyáz rá — 
de igazi barátja így sincs, csak a játéknak él. 

Elete gyökeresen megváltozik, amikor — ép- 
pen az egyik meccse kellős közepén — meg- 
jelenik egy hatalmas lény (a méreteiről annyit, 
hogy Zanarkand eltörpül mellette, felhőkarco- 
lóival, stadionjaival együtt), és belekezd a vá- 
ros módszeres eldózerolásába (jobban 
mondva felszívja az egész helyet, még a ten- 
gert is). Tidust Auron menti meg a várost el- 
özönlő szörnyektől, melyek a hatalmas lény — 
Ar eLAT de nettel a ez AkSt egy (elolrol etet 
(e eáL a TALL ST eáT e Kezz AT E Led T ero vál olaj e 
hogy elég ebből a cécóból, és szőröstül-bő- 
röstül magába szippantja Zanarkandot, 
rre tte VET na ate [dat ő 


Egy másig világ 


Amikor Tidus kinyitja a szemeit, egy szá- 
mára teljesen idegen helyen ébred. Ráadá- 
sul ez a hely cseppet sem barátságos — 
mindent sötét köd lep, ráadásul gonosz lé- 
[AAA Aa lel át e ldel tolti 
romok között úton, igen csúnya dolgok tör- 
ténnek vele: többek között leomlik alatta egy 
kőhíd, megtámadja pár húsevő hal, végül 
egy akkora böhöm nagy jószág, ami már 
atelte lldeedaa [d a NAT NÁT E LESI LETETT] 
meghúznia magát egy romos épületben, 
még tüzet is sikerül csiholnia — már csak az 
éhét kellene csillapítania. Szerencsétlensé- 
gére elalszik a tábortűz mellett, ezt az álla- 
potot használja ki egy szörny, és miközben 










IB Sajnos Braska nem vét 
— Sin visszatért 





Auron: We called it "Sin." 
Első találkozásunk a félelmetes 
Sinnel 


szunyókál, megtámadja őt. 

A harc ugyan kilátástalannak tűnik, azonban 
ÜL VENSYÁ dea teSTA Lu Le ásyál ante TáLN1 
[odalett ortt aá elol g at nettot Ki Eleleo to á-t 
álarcokba öltözött csoport ugyan leginkább 
(due z ek eke sszem een Ente 
tűnik, azonban az egyikük megszánja Tidust, 
és beszáll a csatába. Miután együttes erővel 
sikerült kifektetni a bestiát, az idegenek igen 
foo trzáa o ej EL dt HST ae ge 
hogy velük tartson: leütik. 

Az idegenek hajóján a korábban oly segítő- 
kész lány, Rikku magyarázza el a helyzetet: 
ők egy Al Bhed nevű nép tagjai, és a régen 
elpusztított, víz alá került városokat kutatják 
Eye ettek sya Kea et Tate 
lasztás elé állítják: vagy velük tart a vízbe, 
vagy mehet isten hírével, amerre akar (persze 
az igencsak megkönnyíti a választást, hogy a 
hajó körül legalább száznapi távolságban 
nincs szárazföld). A víz alatti kirándulás során 
Tidus elejt néhány megjegyzést Zanarkandról 
- Rikku viszont azt állítja, hogy az a város 
már ezer éve megsemmisült. Sajnálatos mó- 
don miután újra felszínre bukkannak a víz 
alatti város felderítése után, megjelenik a kö- 
zelben Sin, és Tidus ismét eltűnik. 


Netet] d 


Az újabb eszmélés ismét vízben találja egy- 
re zavartabb hősünket, ezúttal azonban már 
[dee etelelíeá eletre a ea ag ültél teles 
málisnak: bár harsányan kiröhögik, amikor 
zanarkandi múltjáról hebeg, ők maguk is 
biitzballban , utaznak". A csapatuk vezetője, 
Wakka igen barátságosan fogadja Tidust, és 
felajánlja, hogy elviszi az otthonába. Amikor 
Tidus kérdezősködni kezd arról, hogy hol van 
ő most, hol van Zanarkand, és egyáltalán mi 
a franc is az a Sin, Wakka elmagyarázza neki 
- mintha egy retardált óvodással beszélne — 
hogy Spira világán vannak, és Sin ezt a vilá- 
got járja, az emberekre vadászva. Zanarkand 
pedig már tényleg ezer éve elpusztult Sin tá- 
madásának köszönhetően. Tidus mulyaságát 
(ANT eST Ke SA NA KA ee STA En ELÜT EI 
be, hogy hősünk közel került Sinhez, és an- 
nak mérgező kipárolgása zavarta meg a fejét. 

A faluban, Besaidban, Tidust meglehető- 
Ek Ret ER edd dktyzda ei esi Tot 
nagy vallással, a Yevonizmussal, megtudja, 
hogy Sin már több száz, talán ezer éve 


.  Tidus"s Evaslon increased by 2! 


A Sphere Grid működés közben — avagy 
Tidus fejlődés közben 








Egy kis szado, egy kis mazo: ők az AI 
Lee 


pusztítja a városokat, az embereket (Wakka 
magyarázata szerint azért, mert az emberek 
sok bűnt követtek el, például masinákat 
használtak). Itt hozzák tudomására, hogy 
ezen a világon a mágia helyettesíti a masi- 
nákat: Spira világában a templomokat Idézők 
járják, hogy mágikus hatalmat gyűjtsenek a 
Pia áe te tra: ette er SZU 
düCh eu gá jea ága telített ELT 
elsajátítani , szakmájának" fogásait, és azon 
fáradozik, hogy sikerüljön megszereznie az 
egyik félisteni hatalmú teremtmény, Valefor 
támogatását. Tidus — több tucatnyi tabut 
megszegve — sikeresen megtalálja az Idézőt 
a templom mélyén, ahová azért tört be, 
mert azt hitte, hogy az veszélyben van. Ott 
azonban kiderül, hogy nem kell féltenie a 
Yuna nevű Idézőt, hiszen többen is vigyáz- 
nak rá — az Őrzők az életüket teszik fel arra, 
[eternal Tee etet ELNE yo nyA 
mélyt, hiszen csak az lehet képes arra, hogy 
kelle eredetet ETET TÉS Új ét 

Mivel a világról semmit sem tud, az újon- 
uruácit áttér táezeáe te ot tyát a 
Zanarkanddal kapcsolatban, és amúgy sincs 
sok dolga, beleegyezik Wakka kérésébe, 
[etetett AAA KISZA TELEN 
ahol nemsokára megrendezik Spira legna- 
gyobb blitzball-bajnokságát — hátha ott talál- 
ká áreák e A elen eztet 
ale esta ue Lee ey dtlla Mata T] 
szerencsére elmarad a kényszerű teleportá- 
lás élménye. 

Aztán, ahogy az lenni szokott a játékokban, 
egyre jobban összekuszálódnak a szálak, 
[do Lázáat ee jeyáz vega NE ál te delle [ela 
dologról derül ki, hogy nem egészen úgy van- 
nak, mint ahogy azt mindenki hiszi. A végcél 
azonban nem változik: Yunát kell elkísérni út- 
jel Meta TA ee HET KT E SEU KA tole jtő 
végződjék. . . 


Szép új világ 


Bár az eddigi Final Fantasy-játékok is mind 
kitűnően megalkotott háttérvilággal rendelkez- 
peta an e esyáj a tetu ea ear tte 
ét etet ezé tív [d ezsyá át Ekyat 1 
tunk. Valami elképesztő, hogy milyen össze- 
kaloz ge ea ue 
fg eidun e tátott aaa ae 
elásta et a AG tl ei 
Vashinori Kitase végezte, csak gratulálni tu- 
dunk neki. s 

A Final Fantasy X történetének központi 


eleme a vallás: Spira világában mindent a 8 
KG eaz ÜSS ee ae elne szat e B 


KEIGett Mile re er eg elgt jeti tt: 
re, úgy változik folyamatosan minden kai 


ter viszonyulása a Yevonita egyházhoz, tiSz- 
telet, imádat, harag, bosszúvágy, értetlen- 


Ki Men ELL See e éledt á tten etes] 
változnak, elveszítik naivitásukat, és a végén 
kiállnak azért, amiben igazán hisznek. Olyan 
ie Mea ee utánit teleket áá ei ját 
dásunkat át kell értékelnünk többször fordul- 
nak elő, itt, mint bármelyik másik program- 
ban — és ezek a váltások nem erőltetettek, 
nem mondvacsináltak. Egy-egy ilyen elemi 

















A helyiekkel mindig érdemes 
beszélgetni, nagyon adakozóak 





A játék néhány helyszíne elképesztően 
(LL 


ET 


DLA 


"AE T E 
Yuna légrégebbi Örzője a 

Ronsok népéhez tartozik — 
ezért aztán szószátyárság- 
gal nem lehet vádolni. Leg- 
alább 15 óra el fog telni a 
játékból, amíg meghalljuk a 
hangját. Amúgy-semmi 
nem érdekli a világon, csak 
az, hogy Yunát megvédel- 
mezze mindentől. Eleinte 
Tidust is gyanúval szemléli, 
sőt, egyszer még meg is 
támadja — aztán persze 
megbékül. A többi 
Ronsoval igen rossz vi- 
erdeti Noe akol 
zött azért, mert egyikük le- 
tat eye la ee N IC ÉV 
AGYA rá datátdt 
Háti FUT 












adva p ez] 









































kúra F ECETES L La 


Cr Meát sét Belát] 


Ez az Tidus, add meg neki! 


erejű felfedezés hatására nyernek értelmet a 
kelett ka á endre [deze tt átallott 
ok, vagy utalások — félelmetes, ahogy így az 
apróbb darabkák is csatlakoznak az óriási 
kirakóhoz. Ugyanúgy, mint ahogy az a Hato- 
dik érzék című filmnél is történt, itt is érde- 
mes másodszor is nekifogni a játéknak, 
hogy minden megjegyzést kellően tudjunk 
értelmezni. 

Sajnos nem merek többet elmondani a tör- 
ténetről, nem akarom senki szórakozását el- 
rontani — következő számunkban, a végigját- 
szásban azért felfedjük a történetet. Egészen 
eddig nem tartottam lehetségesnek, hogy 
ennyire rabul ejtő világot alkossanak egy já- 
ték kedvéért, ez eleddig csak az igényesebb 
könyveknél fordult elő. A karakterek szemé- 
lyiségét is ilyen aprólékossággal dolgozták 
META teton tt ant Ld kes 
[OGY ET Stt ETL eté tea atai 
heroizált figurák. A párbeszédek során egyre 
free tput Sa 
ÜLI A 
és ahogy 


77 


p 


(4 


aa téllet UL 

Tidus pártfogója, és Yuna 
apjának volt Örzője — lát- 
szólag ez az ellentmondás 
feloldhatatlan (ne féljünk, 
ki fog derülni az igazság). 
Miután ifjú hőseink talál- 
koztak, ő is Yuna Örzőjévé 
szegődik, és ettől kezdve a 
LAST het tájeteléeletesíato ee 
lesz — mindig ő dolgozza ki 
CAO AC ada a áat ete 
élete árán is megvédel- 
mezné Yunát, ahogy ezt 
HELENE eat ie ua 
nak idején. Bár nagyon ke- 
veset beszél, és akkor is 
általában leszidja Tidust, 
hamarosan kiderül, hogy 
nem akkora pokróc, mint 
Endate 


Itt van a nagy király, Bahamut! 


az eddig is történt, a legtöbb szereplő egyre 
szimpatikusabb lesz. 

Annyiban hasonlít a játék a sorozat régebbi 
részeire, hogy itt is feltűnnek a Chocobok, ta- 
lálkozunk egy Cid nevű karakterrel, de hát 
ezeket azt hiszem, méltán várhattuk el. 


Egyenesen át 


fiz LALI á ae aA a UA SAN E 
























(egál esta Mu ER es ae áGi ae 
dozni. A kaland során nem mehetünk arra, 
amerre kedvünk tartja — mindig csak egy 
irány áll előttünk. Kis (de tényleg csak kis) 
túlzással azt mondhatnánk, hogy elég előre 
in e elet Sat Aa leerz tő 
Ez a linearitás egészen odáig terjed, hogy a 
japán verziót mindenféle probléma nélkül si- 
került elvinni a játék feléig. 

Amikor megérkezünk egy területre, valame- 
lyik csapattag mindig elmagyarázza Tidusnak 
MAG ed esyatt at a ezett tele ráutalva) 
tudni az adott helyszínről, valamint közlik, 
[rá GO A ez rán en E EE 

ban elágazások nélküli, legfeljebb kanyar- 
gós — eltévedni nem lehet, olyan sosem 
sre Met teáttel rágta ÜT TnT aAAt Ca 
(all ML eldest Lee reg ásta tán ag áz Hegel 
UJ EKL LELET Nee ld ár 
nagy piros nyíl jelzi, hogy merre kell 
nk az irányt. Ráadásul a világtér- 
is eltűnt, csak a játék leges-legvégén 
Sz lehetőségünk arra, hogy visszamen- 
ik a korábban meglátogatott területek- 
fé. Egészen eddig a pontig, ha egyszer 
"kimentünk egy városból, vagy elhagy- 
tunk egy tájat, akkor oda már nem tu- 
dunk visszatérni. 
Igazából nem tudom ezt mire vélni, hi- 
. szen ezzel a játék egyik jellegzetességét 
hagyták el — nem tudunk szabadon ka- 
erez kae ere Hehe 
[elda era e ter ta eye 
szűk ösvényre. Választási lehetősé- 
ette tet ta át e teát tata at e 
adták EN 


Eldg CS (a-t 


Amiként azt megszokhattuk, a harcrendszer 
intcsak megváltozott (abban azért nem, 
még mindig random csaták várnak 
HEZ ete átt ae áá EST 
tűnt, az ismerős kis mércék átadták a helyü- 
JLAdgáegelderz tu E Leger een ele szád ő 
e ge eke áz tud [istent 
designere tervezte, és sikerült neki egy. 
ka kus Eset ete tett 
azonban mégis rendkívüli módon ha- 
sonlít arra, ami már több, mint tíz éve 
CEN GES 
A csaták elején mindig a gyorsaság 
erint következnek a karakterek, aztán 


a sorozat a végrehajtott cselekmé- 
ek szerint változik meg. Ha valamilyen 
is jelentőségű, kis teljesítményt igénylő 
ige a e kelett ai 
szörny), akkor viszonylag hamar jön a 
következő köre. Ha viszont egy erősebb 












Hűha, kezd érdekessé válni a helyzet... 


he ná, 5 
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Tidus:1 need JOGI É § 


Tidus lenni éhes! Tidus lenni fáradt! 


támadást, vagy varázslatot süt el, akkor jócs- 
kán hátrébb kerül a listán. Ezeket persze be- 
folyásolja az adott lény gyorsasága, tehát egy 
aes (Ae rátette ol ei a E ETe LE ÜRÍT TT eti 
ben következnek karaktereink. Ez a megoldás 
tulajdonképpen megoldható lett volna a szo- 
Deb ke ee Eyzá JAS SUL SI AT (2 
hajtott cselekedetektől függő sebességgel telt 
volna meg, tehát olyan forradalmi újítást ez 
nem jelent. Az igazi újítás sokkal inkább az, 
hogy immár cserélgethetjük karaktereinket. 
Ezzel taktikázási lehetőségeink elképesztően 
kiterjedtek — nem kell szentségelnünk, ha 
nincs az aktív csapatban mondjuk egy gyó- 
Ae e Ge ela e tu] 
karakter lehet egyszerre a csatamezőn): vagy 
a sérült karaktert visszük le, vagy valaki más 
helyett behozzuk Yunát, és felgyógyítjuk az il- 
[dá dat tyáne et tétetett áz áldozna 
karakterrel azonnal kiadhatunk egy parancsot, 
dear dal ge áz ao gát EYA TE 148 
fesjü ella tetele TEK E TE EE KYAT A 
és helyettük azonnal behozzuk a lomha nagy- 
fiúkat, így spórolva egy kis időt. 

A harcban alkalmazható képességek, va- 
[ee erk dása tátka aaa 
tieteket etet ezette 
szintes varázslatok (pl. Cure, Cura, Curaga, 
vagy Thunder, Thundara, Thundaga), de a vé- 
dekező mágiák is mind régi visszatérők. A , 
sebző varázslatok négy szférára vannak oszt- 
va, tartozhatnak a tűzhöz, a fagyhoz, a víz- 
hez, vagy a villámhoz. Az ellentétpárok most 
is működnek, tehát a tüzes lényeket célszerű 
[TTL (ZAaT ZTA ráz T Vol eáfolle [e Hetet a toe eyát TR 


A szövetség cáfolta azt az állítást, 
ulsz e ae ra EKG Sez Éj a ET 9] 


(YE T- ELET] 
Rikku: Gíris only! K 1 gb 5 Ruron AP 1872 MP /73 
Boys please waitjoveráthereti MELLEK 1] 


pt 


Fegyver: Varázsbot 

Braskának, az egyik leghí- 
[ideje sola ALU Z Te 
idea eteted ta atibi 
ebbe az elit kasztba akar 
ira MAL Ede Lee 
rezet Szá ánalágó 
harcol: hogy Spira népének 
jót okozzon. Ezt úgy tervezi 
uldoztek delej ránatete (zatot 
legfőbb Aeont, amely el- 
jeles elése ee Teja) 
gondját, a Sin nevű entitást. 
HSZ (ANG ÜLET ea -sI 
ozat An eat eto lej to ei 
világban, bejárva a templo- 
ulehétát [elda etet atol 
szimpatikus neki Tidus, akit 

megkér, hogy legyen 

az Örzője — a köztük levő 
kapcsolat ettől kezdve folya- 
[utso u TB 








eretet META CL LÜL ő 
ng L e 


CTKetuatá 


EZTETEni 


Et 
CIJIZITTNEELI 
ETTZTELTEE[ ET 
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Kimahri szemlátomást nem a 
varázserejében bízik... 


ez a szint). Az egyes mezőkön különféle iko- 
nok találhatók, melyeket az erre szolgáló tárg- 
(e ziNzt etet ea EZ ELET 
ae Eeezá ee tee za da 
megnövekedjék, egy HP-növelő mező mellé 
(vagy a mezőre) kell állnunk, és elhasznál- 
nunk egy Power Sphere-t. Ugyanígy kell eljár- 
nunk a többi képesség esetén is, minden ké- 
pességet — a varázslatokat is — így szerezhe- 
tünk meg, és tulajdonságainkat is így növel- 
TTL 
radon LG arat kerete rá áj gála 
fogynak, legalábbis a négy alaptípus nem — 
minden csatában fogunk kapni néhányat, 
hamar elérjük ezekből a 99-es korlátot. Ter- 
mészetesen akadnak egzotikusabb Sphere-k, 
melyekkel a rácson levő akadályokat tüntet- 
MJ E uljz a tát tá EI EGY (3 
(például ha végigjártuk a karakterünk szá- 
mára kijelölt részt, akkor valaki más területé- 
[ELJ e egett ul Lee tés A 8 
vagy akár elsajátíthatunk mások által már 
megszerzett képességeket is — ezekről is a 
Hátsó eket találsz információt. Elvileg 
ta rendszert azért dolgoz- 
iták ki, hogy megadják 
játékosnak a lehe- 
tőséget arra, hogy 
ear citánei 
mederbe te- 
Ete 
EME 
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ám ezt nem igazán sikerült elérni. Mivel 
Sphere-ekben nem szenvedünk hiányt, min- 
denkivel minden képességet, vagy egyéb 
mezőt aktiválni fogunk — a döntésünknek 
[dear ej ee tehet TATE Gy eret Má nel KET TETŐ 
terület végigjárása után kinél folytassa a fi- 
hiekatutHe 


LE CiuTH 


Yuna egyedi képessége a játékban, hogy 
megidézzen különböző Aeonokat, azaz nagy- 
hatalmú lényeket (az egész játék célja a 
Végső Aeon megidézése Sin ellen). Amikor 
egy ilyen lény megérkezik, eltérően az eddigi 
részektől nem csak lecsap, aztán elhagyja a 
csatamezőt, hanem ott marad egészen ad- 
(elfefátetnal te ete LAT o La e te rá tán Ada e 
(a játék második felétől kezdve szinte min- 
(old dara elut tai Kt e Kő 
ezért csak egy húzásunk lehet — az idézés 
után ugyanis az Ageonok azonnal cseleked- 
hetnek). Minden Aeonnak van egy egyedi tá- 
madása, valamint varázslatai, és őket is fel 
lehet idegesíteni, azaz van Overdrive-juk is 
Aud Sze LEGE NA Hes 
hetjük a 9999-es sebzést — ezt áttörni azon- 
ban csak a játék legvégén leszünk képesek a 
[do LA B 

Az Overdrive töltődését egyébként felgyor- 
síthatjuk a Boost parancs kiadásával, igaz, 
[Colát ell zászlaja du ata 
tehát kevesebb sebződés, de lassabb 
Overdrive-töltődés — a Shield parancs. Ami- 
kor megkapjuk a játék során az Aegons Soul 
nevű varázstárgyat, elkezdhetjük fejleszteni 
kis állatkáinkat — ugyanazokat a tulajdonsá- 
gaikat növelhetjük, mint karaktereinknél a 
Sphere-rácson. Egy később megszerezhető 
tárggyal, a Summoners Soullal pedig külön- 
böző képességeket taníthatunk meg állatkái- 
UE LAN ázsiai ke 


Szép a ruhád, szép a lovad 


A történet mellett a játék legerősebb pontja 
a grafikai megvalósítás. Ebből is két dolog 
emelkedik ki, az átvezető mozik (erről nem 
áradoznék sokat, legyen elég annyi, hogy 
minden eddigi tapasztalatunk ellenére leesett 
Med KM AAA 
lönböző varázslatok, különleges támadások 


. mindig elképesztő pirotechnikai bemutatóval 


járnak, a robbanások például valami elké- 
pesztően néznek ki. 
A táj is igen pofás lett, ami azért 
(ADALEK LETETT] 
alapkövetelmény — elvégre 
mindig csak egy kis folyo- 
Be CNL ELESEN! 
Különösen a 
(e SyASTN 





kb 


Oui avnaet uv dra caa? 
Met LTTTál 


Természetesen uram, minden úgy lesz, 
ahogy mondja! 





Egy kis Ouake... 


taj due Sá TET ae gala 
szésünket. A szörnyek a megszokott FF- 
ITS ee LSE ele teád 
IRAS á dá e EE áz 
jegyét (aki azelőtt például a FFVIII-ban és a 
Bouncerben működött közre). A karakterek 
ELH á ee ke ue TER 
peleáeee eine td ta etette ye eáe tten 
kától nem estem hanyatt: néha tényleg telje- 


bei 


hALYA 


"a 
Fegyver: Blitzball-labda 
A Besaid falu blitzball- 

csapatának kapitánya. Leg- 
főbb gondjai közé tartozik a 
csapatának, a Besaid 
Aurochnak teljesítménye (il- 
[ln vet Et 
is eddig még egyetlen mec- 
cset sem nyertek), a test- 
Mae E ezt ETET 
([edejtoldíag elete eáaa ege ego E E 
egy frontális támadással le- 
nyomni Sint), illetve Yuna 
bjs AKA ice rzu 
le Aze (KINT o lojtát B 
(EZTET ZET GTTe] 
után kiszáll, hogy teljes fi- 
fedaát ejj áatt ételei 
GEL NETen ate ETÜK 
a fanatizmusig vallásos, és 
ő lesz Tidus legjobb barátja. 

Gyűlöli az Al Bhedeket. 





KGST MET LE TA 


sen emberiek, de az esetek döntő többségé- 
ben bambán néznek a semmibe. Ezen a té- 
ren még mindig rengeteg fejlődésre, és pár 
konzolgenerációra van szükség. 

Azért mindennel nem voltunk megelégedve 
a grafika terén, például a víz borzalmasan 
gagyin néz ki (a PSX-es Legend of the 
Dragoonban nagyságrendekkel jobb volt), és 
néha bizony belassul a drága. Szerencsére ez 
csak marginális probléma, hiszen a játékél- 
ményt nem rontja, közel sem olyan súlyos a 
zenel atánetel ete Ne age Taera orál 

A zenékre nem vesztegetnék sok szót, 
d EtETT ete erat ezá deren ate edett (e SSS 
merhetők, lehet megint megrendelni a 
zenecédét (mivel Magyarországon ilyeneket 
nem lehet kapni, ajánlom a 
Wwww.gamemusic.com-ot). A főbb szereplők 
már mind hangosan beszélnek, az azonban 
kicsit kiábrándító volt hogy a kevésbé fontos 
figurák szövegét csak olvashatjuk; a DVD-n 
azért elfért volna. . . Egyébként a hangok leg- 
többször egész jók, Auron és Wakka például 
e CS MA erzet ááá elete 


L zagosttő 





LULU 


"a 
b [are etl eleri 

A mindig elegáns, és az 
érzelmeit elrejtő Lulu vete- 
[e kole ka Ügyelet tutte 
madik , kliense" (előző két 
Idézője sajnálatos módon 
elhalálozott a küldetés s0- 
rán). Tidusra kissé lesajnál- 
[EGT est ela a 3] 
(EC LEU Fe St TEL 
tól, Wakka öccse, Chappu 
Mac Aze MeSTA-SIG MCI ETETÓ 
még nem emésztette meg, 
[ddgdalda a esyá ta aA 
MENTE ete ELV RA KHT 
csapat legjobb varázslója, 
szinte minden ellenfelet ké- 
pes leszedni egyetlen mági- 
ájával — ezért talán meg le- 
jzdatelelost ttal tole VA 
fenn hordja az orrát. 


ZA 
5 
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Hi 

I Yunával még kedves is tud 
(du 


; hi 


Azt hiszem a gólkirályi cím már most eldőlt 


Ezzel szemben nekem sem Yuna, sem Tidus 
angol megfelelője nem jött be — főként 
Yunával voltak gondjaim: abszolút nem érez- 
ni a hangon, hogy a szereplőt belső tűz haj- 
taná előre, néha kifejezetten unottan darálja 
Cyd 


Ez a legjobb? 


Természetesen ez a kérdés merül fel min- 
[data tata zat kae ee eái et T B 
hogy PS2-n ez e a legjobb szerepjáték, avagy 
PNG AL ILY raer a ásyetutut ét 
meglepő módon eddig nem jelent meg igazán 
eza zata toltet dete te ettel ete ee jut te 
folt tej ojat tanát te TALAL Helo] ee] te ET JATETTESA TU 
szont az ezután elkészülőknek fel kell kötniük 
a gatyát, ha le akarják taszítani a FFX-et a 
ke 

Nee ránn et ete eat ate ETT At 
biitzball, ahol egész bajnokságokat lehet leját- 

szani), elég sok titok, így a já- 
Kero lolj foltos Syár Há ki 
indent meg akarunk 











RIKKU 


ja 
a 8) F. 
Fegyver: Harci kesztyű 
LETELT EEG ETNA 
akivel Tidus már közvetle- 
nül Spirara kerülése után is 
KELL ANCS új Ló 
egy időre, ám aztán mégis 
csatlakozik hozzánk. Mivel 
Wakkanak Al Bhed- 
komplexusa van, a csapat- 
nak el kell titkolnia Rikku 
származását — persze ez 
nem tarthat örökké. Igen 
fajl rá ra Ciau ES ae 
eteted elte etető 
(Are eda t-t a vágj Te 
Pyro e E Lett Nizsi 


fd veNNENYYNSTOSOP NA ENYTBN 








"AE IZ E. A 
Lássuk csak, hová kellene utazni... 





oldani, és az optimális szintre akarjuk fejlesz- 
teni a hősöket, akkor legalább 60 órát bele 
Ali Gáz ea telg td á tálak ÚN 
a grafikában vannak egészen kiemelkedő ré- 
Bél SG átkát tetted kát ut teA8 

Amennyiben a fenti kérdés arra irányul, 
hogy jobb-e, mint a többi Final Fantasy, akkor 
egyenes választ nem lehet adni — vannak, 
akiknek a hatos rész jön be legjobban, van- 
nak, akik a nyolcas rész cyber-fantasy világát 
ee eaz e estet játele ea ctit 
részt tekintik etalonnak (én magam is ide tar- 
tozom). A kisebb hiányosságok ellenére azért 
a tizedik rész is fantasztikus lett, és egyszerű- 
en kötelező darab — csakúgy, mint a sorozat 
eddigi részei. 


Grath 
grathomail.datanet.hu 


Karaktereink között nem minden megy 
[osz A LAT] 


8 Ze FA AVAT VB 


MI Final Fantasy VII (PSX) 


MH Chrono Cross (PSX) 


00/01 — 909 
GRAFIKA 1! tt 1 EK 
arak TEN NENT NEE N NAT TEL KŐ 


ga ét ke eti 


dán] 











ki valami nagyon idétlen világba 
akar ellátogatni, az megfelelőbb 
Mia ee e getittán tetett 
Oddworldnél. (Az elnevezés nem 
hazudtolja meg önmagát.) Elég csak ránézni 
a lakóira, és az embert máris a röhögés fogja 
(AAL eltelni ÉV 
PlayStationös Oddworld játék után nyilván 
[des e tetu Szt zet árat eá e 
Zsák elert Late ze teN 
[reteg STa e ttSteLSTT ette (te lee r rele e STe na 
kerülhetik el: erről a folytatásban is gondos- 
kodik az irdatlanul debil történet, illetve az 

2 Jaa gtaltdeesrataján etet 

(e resgát loero 

KA dee 
jáltván az alkotók 

aga 

meg CLUB 
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akiknek netán kimaradt volna a PlayStation- 
korszak az életükből. A Munctvs Oddyseet el- 
indítva két választási lehetőségünk van: ma- 
netre Graz ST TETT 
, BackStory"-opció is, amelyben a régi 
ee Feet utálod zátat Naa 
"— gig, s láthatjuk, hogy a hiperhülye Abe mi- 
2 féle hőstetteket vitt véghez a Rupture Farm 
e tiE zans keleti telne etette 
[Tsa etel NLt ett Min tdad dud ol 
CSS e] Se KIE MET ő 
égen-földön keresnek a 
[Coj tol atot et elete e erdot Stetolj 
GEL ETTLOTZAYe N Leo atott 
[aa asta uty 
iben feltüntetni őt, noha valójá- 
ban ők maguk a kegyet- 
9 (ESZ SE Tan Etatosó 
lók. A goromba 
CSiegtttujó 
csatlósaik, a 
HIP LGSie ST 
GÁT taE 
"dát 
gasorba süly- 
lyesztették 
an 
sijó őslako- 
sait, a 
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b ALL N LÜL LEN TEN LÜL ETET 


[ae el elne etánt enn STAT ET 
feet et al ue sT eAK d By 
nálják. Ha nem lett volna Abe, a lusta 
mudokonok mind konzervdobozban végezték 
volna, s az őseik csontjából főzött sörrel ön- 
karol A OT LT A rág Aza host ARA 
rájár adot tele toltes 
ELO Mel jeSáto [e e VETT nee ktole[ dl-uj yol E 
ját képezi (az Abe"s Exoddus állítólag csak 
egy jutalomjáték volt), tehát még a történet 
MACE Teát átl e KEN t A 
ree telá eletere ertett te ta elet AL 
rakozzanak hiába, Abe-nek ezúttal segítség- 
re van szüksége, akit az új játék indításával 
ismerhetünk meg. A bevezető mozi tanúsá- 
ga szerint nem csak Abe népe vált egyedül 
a kegyetlen glukkonok áldozatává: a tenger- 
ben élő gabbítok sokkal rosszabbul jártak. 
Valaha tömegesen úszkáltak szabadon, de 
egy napon megjelentek a halászhálók, s in- 
ae eyde Gy tana Lét rele ELORE 
Zott. Végül már csak egyetlen. példány ma- 
[ézle lottot UN att RG Lya te re eu [dTó 
ki a vízből, mikor jönnek vissza a társai. 
Kétségbeesésében még a partra is kimá- 
szott, de ott társak helyett egészen mást ta- 
lált. USzonyával ügyetlenül ugrálva egy 
csapdába mászott bele, s ezzel megpecsé- 
telődni látszott a sorsa: várta őt egy meg- 
MT atát A LETELT ETelot eztet a TA 
mában, s a kísérleti nyulak — nem túl fényes 
— karrierje... Eközben a Mindenható Mazso- 
[erezne Ter rogáaa ate fol volao Latyak 





í ; 


Ki 3 
ET 
Egy (villám)csapásra kiképeztem egy 
újabb katonát 
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II Ekkora túlerővel szemben még ezzel a be- 
MLLE G EN ő 


meg akarják találni rabszolgasorban élő 
RAG VILI SSZ LEV ETL 
pNatoatej dí stat alá vtete e NET TALAJ U Toy ate 1) 
menniük, aztán pedig — de tovább nem foly- 
ete ác delelott ag eye tee EL AGY ua] 
(mind a négy), és elnyomja az álom... 
(Mindent tudni nyilván fárasztó.) A 
mudokonok a tőlük megszokott , lelkesedés- 
sel" fognak neki a feladatnak, vagyis tesz- 
nek az egészre. Kivéve persze Abe-et, akivel 
[ev Pia á e Eta aa a ALATTA LeST BA 
lekednünk. 


LU u tj rá 


Abe irányítását a mudokonok barlangjában 
vesszük át, ahol még nem igazán mutatkozik 
meg a grafika szépsége, viszont a remek ke- 
zelhetőség már igen. Ha a kamera éppen nem 
követi hősünket, akkor mindig a legideálisabb 
perspektívából igyekszik mutatni a terepet. 
Amennyiben méretes ugrásra van szükség, 
akkor kicsit felülről, s hasonlóképp jól műkö- 
[CL EN LN er TATA EN ESETE 
Sligek fejére dobálnunk a bombákat. 

Abe két korábbi 2D-s játéka a klasszikus, 
Prince of Persia-típusú, ,ugorj és fuss" típu- 
sú platformjátékok közé tartozott, de jó né- 
hány sajátossággal kiegészítve, mely jellem- 
Fal Cidus eg u tit SASáe te tel est VAI 
[e1gvi1je UGYET B Kezdjük tehát az alapok- 
[UL UR OYátt lej ele felelteta at ET AGA jan 
fellelhető zöld cserje Abe mojojának, aza 
de SKeg ee gol (-STA AL 
mennyiségét az R lenyomásával ellenői 
hetjük, mire Abe feje felett madarak kezde 
eltett aes ata: 
ULNE KÜ role Le ee ST SESY ZT NI 
Fontos tudni, hogy a cserjék újra megnö- ; 
Mr eu aa aaa akt 
a ciL La SSa Cu LSE L Lele LE 
CAO EN KEL AL TA LRTSÉ TOTÁL 
ditálással csodákat érhetünk el. Ez utól 
HL Etele el EEL TE UNT T 2 
EEG SZÜ ESE orát esya e URAT ale? 
dá aaa st ábiut atai aA E 

[ERZEL ELLEN ek ú] 
körberakott kavicsok vannak a földön, me 
lyeknél egy mudokon sámán szokott meg 
lenni: az ő tanácsait bármikor meghallgats 


8 ? 
zak 


I Az aknazár mit sem ér 
Cr ELLA 


[ALVAS TT ra UTAT Sy Al 
Hua 


e ett Le áld LAT ME Sáuue 
nyomni az A-t. Rajta kívül a sztori szempont- 
eerel eltek ene áe TEL LA ASYa te d ÉSYAL 
lák" mondják el. (Az ilyen és ehhez hasonló- 
cut eyatiutiokee e eátetn zátastutáúa 
d by át ákdgá etette age 
tetnek minket, vagy zöld/piros kapcsolók vi- 
lágítanak rajtuk.) A zárt kapuknál pedig digi- 
tális kijelzők tájékoztatnak minket, mennyi 
BYAd duty ette Sá ENE SIT tte tsa 
merthogy a cserjéket most a zárak felnyitá- 
sához kell gyűjteni. Zárak persze nem csak a 
kapukhoz tartozhatnak: le lehetnek zárva pél- 
dául a kutak is, amelyekre hamarosan bő- 
Mi ASNI 


Vezérnek lenni felelősség 


A játék azzal válik igazán izgalmassá, aho- 
ee KAN Era Ta ezet [elole ő 
együttes erejét. A korábbi Oddworld-játékok 

mintájára, az ,egységben az erő" 
elv érvényesül: így bizonyos 
ajtók megnyitásához 

Clejedsyz tatar e elol) 

Syd ut aeJ LAGYáT Siet 
ges. Az ilyen 
deLKaa 
id 
Ha éie 


A glukkonok semmit 
sem szeretnek jobban, 
mint a moolahot - va- 
gyis az Oddworlidben 
rendszeres fizetőesz- 

" közt. Vad kapitalisták, 
. akik kiírtják az erdő- 
. ket, beszennyezik a fo- 
lyókat, csak hogy ők 
. díszeleghessenek az 
öltönyeikben, és pöfé- 
kelhessék a szivarjuk  § 
füstjét. Mindenkit elta- " 
posnak, aki az útjukba 
. áll: ha üzleti sikert 
akarnak elérni, bróker § 
helyett hentesre bízzák 
a munkát. íz 
c 








I Ha egy láb nem elég az ugráshoz, akkor 
BI. 13 


Zolt kör alakú szimbólumok jelzik, hogy 
feket áu du átt aeleráne eitÜNTeL A Ket 
zös hangot a többiekkel, egész komoly kis 
szótárat kell megtanulnunk, és ez az ún. 
GamegSpeak rendszer talán a játék egyik 
legkiválóbb vonása. Aki már otthonosan 
mozog Oddworid világában, az a jól ismert 
szókincset használhatja, vagyis az irányító 
három gombjával köszönhetünk, elköszön- 
Lee eté olte utra] j e 
eket, továbbá — aszerint, hogy ezeket a 
gombokat mennyi ideig nyomjuk — újabb 
három dolog hozható elő. Egy ,hosszas el- 
köszönésből" egészen más típusú hang lesz 
[elete A Krz e TE ANT EL 
jából), azután az egész csapatot is köszönt- 
[dí etek ze eTAT Let rds tl 
SEU NAV Tá eleg [fe ater ALK [eat T TTL Volna 
pániát, hiszen megfelelő túlerő esetén még 
a lusta mudokonok is képesek harcolni. 
(AN e kü e kánt dagad ááá ú 
azt, hogy az ellenség támadásakor a 
mudokonok ne védenék meg magukat auto- 
ELTETT] 


TNT-s ládák közt menekülni nem egy ki- 
LL VALA HIT EEI 


I Alaposan a helyére tettem ezt a slogot — a 
LN ELETE] 
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b MLLE LL ÁLL ELT ULT CAT tá Ta 


II A Mindenható Mazsola mindig nagyon jól 
értesült 





I A még meg sem született mudokonok be- 
mez KILL TULL 


Lj 
hi 
hi 
[ 
[ 
hi 
1 
hi 
1 
hi 
h 
b 
h 
Li 
Li 
ji 
[ 
1 [dd u át HEAT LE lelet el etés 
1 gítségére. Már a kezdő barlangból való 
1 IL ETY A KEGY LETT ALT lete teat áTi 
1 Ajaj LL ELYAe AT eZSTáL tan CAT ZS! 
j! [eret V ese ACL ER VEL l el [33 
fi ültetve Oddworid világa — attól függetlenül 
fi ugyanaz a kiváló kis platformjáték maradt, 
f KuüLdutt LELT Stt d káele tét 
f MLLE LAL GY LT ul ne 

denfelé szétszórt taposóaknákat, és rende 
1 tetésszerűen kell használni a magas nyomá 
[ sú kutakat, melyek Oddworld természet n h- 
j vezetességei. Ez a helyi sajátosság B 
j mintegy ,csőpostaként" szolgál: az 
ii egyik helyen beugrik a mudokon a 
ni kútba, s egy teljesen másik kútnál 
fi [ejj NGC Szet tuGrá Lát Létó 
fi [ld áe tg üte a kinel tát 
fi e oleá era tetek B 

amelyik csatasorba fejlődik, sokkal 
L Pra lzoid dea ee LR si ete 
L csoport-alakzatban" — tehát ha kö. 
j vetnek is minket, némelyikük elkolbászol 
[j [ete Máá evezz u aids 
fi egy aknamezőre. Márpedig a veszteségek- 
í ből komoly problémánk adódhat: minthogy 
fi led tieezet esete eye ee tti 
1 dee zar nekt een utá aü tie data] 
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A a 
I Jó ez a robot, de sajnos Hz kábítani 


lehet továbbjutni. Más kérdés, hogy az ese- 
tek többségében szerencsére ez valóban 
csak elméletileg van így, mert bizonyos to- 
temoszlopoknál feltámaszthatjuk elhunyt 
bajtársainkat. A totemnél ki van írva, men- 
[tula tea TAL GUI Et KELL 
mint az is, hogy mennyi szellemi erő szük- 
séges a felélesztésükhöz. Akad olyan totem 
[ENG É e erat okt LGA Key tat LA 
mudokonjainkat — de sajnos lesz olyan rész 
is, ahol nem lesz semmilyen totem. Így 
egyes pályákon — ha túl sok mudokont ve- 
szítünk el -, a játék teljesíthetetlenné válik, 
s a legutolsó szintet teljesen elölről kell 
kezdenünk... 

A mudokonok közül csupán Abe képes az 
eret e metutá testté td dada tesít at 
számára. Ha ugyanis azt akarjuk, hogy a tár- 
saink jussanak át egy kisebb akadályon vagy 
akár egy aknasoron, esetleg arra van szük- 
ség, hogy egy magas nyomású kútba ugor- 
janak, akkor meg kell őket ragadni a hátsó- 

juknál fogva (ha mögéjük ál- 
lunk, az ,A" már nem ugrást 
jelent). Abe privilégiuma 
továbbá az is, hogy 
használja az 
italautomatákat 

(lehet, hogy a. 
kijelolt delani 
"ua 

.  kenéla 































MUDOKKONOK 


A Munctvs Oddyseeben 
többféle mudokon szere- 
pel. A leglecsúszottabb 
mudokonok azok, akik a 

hi HE slogok ürülékét súrolják 
ú 4" fel a gilukkon gyárakban: 
He ugyebár az ő kiszabadítá- 
" — sukért kell folytatnunk 
u Abe hadjáratát. A sza- 
badon élő, őslakos 
mudokonokat nem sSi- 
került a giukkonok- 
nak a városba csábí- 
taniuk. Ha kell, harcol- 
nak is a szabadságu- 
kért, s még arra ís van 
mód, hogy tomahaw- 
kos harcosoknak ké- 
pezzük ki őket. Az 
íjász mudokonok a 
legkiválóbb harco- 


s sok, de velük saj- , 
nos csak a játéli 
2 . vége felé találko 









I Lássuk, honnan is kell kihasítani a vykker 
SL ő 





II A sligek eléggé bárdolatlan népség voltak 
— legalábbis eddig 


Soul Storm sör hatása?) . Az italok elfogyasz- 
tásával mindig valamiféle extra képességhez 
jutunk — legalábbis ideiglenesen. Ha jól em- 
[GYA MT ele ete váza E STV eleje teat esEA 
dést biztosító automatából ihatunk, azután 
van az Expresso kávé, ami igencsak felpör- 
Geyza data áá ete Vosat a 
madó elől (sőt esetenként még a puskago- 
MOLA Net lata een eg dl alol es 
inaug etet [dat ELEG E 
elect Stan ást leitta ete pedal 
odasétálunk a mit sem sejtő sligek háta mö- 
gé, megragadjuk a grabancukat, s ráhajítjuk 
őket az aknákra, vagy bedobhatjuk őket a 
(a: LAST RB 


Jj hős születik 


be mozgáskészletének az ismertetésével 
in nem sok újat mondtam a 2D-s 
ű IE okt u LAT 
Szont ami biztosan új élményt nyújt min- 
,  denki számára, az Munch, aki ugyebár 
. az új főhős (noha Abe-ből sem lett 
. másodhegedűs). Munchnak tulajdon- 
, képpen saját erejéből kell kiszabadul- 
LILLE ar eteletéeteoláttlua toto] B 
amiben a szerencse is a segítségére 
5 siet. Történik ugyanis, hogy a vykker 
.  kutató-professzor van annyira agyament, 
hogy egy olyan implantot operál Munch fe- 
LGA date ERT ETETETT Kire B 
ja nyitni a többi kísérleti állat ketrecét. Az 





LELETET LAT TETTE GT LUN LETŐ 
Ld Ú 





ELV TI LTÉ ET (TAG L IL ET (11 (111 ét 
KU AV(a 


eredeti elképzelés szerint Munchnak kellett 


Mole ya ea Arte rekátu alte eztetet aut etei 


csapdába esett állatkák begyűjtésével jár, de 
egészen más fordulatot vesznek a dolgok. A 


szőrös kis pamacsok — a fuzzle-k — meg- 


győzik őt, hogy a szerkentyű segítségével 
SZE JELE KIS CAST (o LAS LYÁ A 
nozzák ezt a gesztust. Ezután, ahogy Abe a 


társait uszíthatja az ellenség- 
LEALL e ATA VT a ret tl A ASTRA 
ee aSet dit ét 
pksegyjukár e 

macsokat. 
(ela 
hiu 


"" Úgy tűnik, a szabad égi 
" alatt egészen másképp 
" viselkednek a scrabek, 
"mint a bányákba bezár- 
va. Ugyanis a korábbi 
"Oddworld játékokban 
egymás társaságát még ! 
Abe-nél is jobban rü- új 
hellték, most meg csor- 
.dában vadásznak a fü- 
ves területeken. Rendkí- " 
. vül agresszív vadállat- 
k. A paramite-ok ki- 
bb, csápos lények, de ; 
csapatba verődve azok 
veszélyessé válnak. 


ke 


TEL 


Kos 9 
ELLE LN ETET GETE LT 
tó glukkon lesz 


nu Sa Gug e EL GYáT AG Le old 
idezett det tej tata ára a átduSt e 
tában elesni.) A pamacsokon kívül a másik 
fegyver Munch kezében (pontosabban 
gyomrában) a Zap ital. Csakúgy mint Abe, ő 
[gráneitiheu etette gt Eg zzáe áa ter á 
szürcsölni, mire az ideiglenesen olyan erőt 
biztosít a számára, hogy az implantjából vil- 
lámokat tud szórni. 

Az idétlen mozgását leszámítva — hiszen a 
gabbitek ugyebár a vízben érzik magukat ott- 
hon — Munchnak amúgy nagyjából ugyanak- 
[ele toyze E STGY áá e tana tanárt el ELST Lél] 
Lsd áte etettek e KLTE K 
MLLE ek etá rájuk aaa 
Len ee taal jelet egál ea 
teni szokott. . . 

A laborból való szökés nagyban hasonlít 
Abe korábbi játékaira: a kis pamacsokat a 
kiutat jelentő madaras portálokhoz kell ve- 
zetnünk, s azt meg kell nyitnunk a számuk- 
ra. Minél több fuzzle-t szabadítunk ki, annál 
jobb lesz Munch karmája. Ezenkívül Munch 
, Mentális" erejére is befolyással van a do- 


(1 ETL TETEL ST TA Le AN EKT Áta án áti 


szabadító akciókkal is tudjuk ezt az erőt nö- 
MR 
dt eitáu add a dd 
jelző táblák megint csak ismerősek lehetnek 
korábbról: róluk mindig tájékozódhatunk, 
[ore rát tel násyál za Ke d AS 
use u Keala rre áztat aA 
geztünk már, illetve mennyit szabadítottunk 
ki. Az is jelezve van, hogy a ,katonáink" 
közül mennyi pusztult el, ami nincs jó ha- 
tással a karmára. A karma kijelzője 
rez atoj a et E Lete (ej eles T o NÁL ai 
megnyomásával a már említett madarak 
(icrnl dude ágy Se rad SÁL TÓ 
hatunk. Ha ez a glória piros színben tűnik 
LAST L SG ENG ege ea tutta 
lála szárad a lelkünkön, ha viszont 
een zukül lés sima, akkor re- 
ATS ae eu e este a (a KT 
jee St et Ste ete rate áá leti 
radarja: ő ezzel a különleges képességgel 
rendelkezik a meditálás helyett. A radarral egy 
kék energiahullámot bocsátunk ki, amit köve- 
ked ee ee era elü er áh etet ue 
[erzo G GEL TEN 
Munch kitűnően úszik, de sajnos a száraz- 
felel MG delete Ke nalad tut 
kor mondjuk a vérszomjas ebekhez hasonlító 
slogok veszik üldözőbe. Szerencsére azonban 
a hosszabb vagy veszélyesebb mászkálós ré- 
szeknél mindig találunk egy-egy elhagyott to- 
lókocsit — a hozzá tartozó platformmal együtt. 
(Utóbbi ahhoz szükséges, hogy a 
kocsit viszszavarázsoljuk a kiin- 
[efelett at áá ta ÁT TA 
mm hol is hagytuk.) Kissé talán morbid, 
ahogy nyikorogva gurul a toló- 
szék, de ezzel a segédeszközzel 
Munch még Abe-nél is gyorsabbá válik. 








Az igazán érdekes részek akkor kezdőd- 
nek, amikor a két főhős kooperálva kezd 


































[TOLL SG [LL C 1 [08 
[e UGtyáu Ti 


dolgozni. Váltogatva a két szereplő között, 
remek logikai fejtörőt jelent, hogy hol kell 
használnunk Munch implantját vagy 
MEYZo la tál felol át lna ( TA AAA rá ol edn lás 

ett een nát [ee tie rzoli] 

kelettel telnet ru aa 

fullad), és hol Abe akro- 

batikus képességeit. Ket- 

tejük találkozása után 

Abe legütőképesebb 

technikáját is bevethet- 

jük, vagyis meg tudjuk ai 

szállni az ellenségek 4 

IGC A LESTE L[ 

a áá tut 18 

Hán a sligek el- 


Máj cuiB 





akár kapcsoló- 
GLAZL A hangazo- 








tethetünk, vagy beszélgi 
hetünk a fajtársakkal (ami 
leletei UM tole tásra te [at 
jük az álkollégákat. . .). 
ellenséggel szintén haszz 
nálhatók bizonyos auto- 
maták, de jóformán ? 
csak a fegyverautoma-- 
telre dual CST 
Kile tai dát ijee 
puskát avagy bárdot 
MACI jun 

Féreg atatu Lau 
datának irányításához 
először zsolozsmáznunk 
ANG EGY [dual 
tele ázat 
gömb képződik, s azt 
MEut ut egen 
nak. Attól függően, 
hogy mennyi erővel 
töltjük fel, annál to- 
kelettel tet 
gömböt. Sajnos a 
fe u kül te 
ue ati et 
Meletá eletet oju b 
és a vízben elsül- 
lyed, úgyhogy a le- 
dekiteáa ae 
jolet téttel tő 
[ae AL ut Le 
olyan lebegő vil- 
[ed ERyatj tói 
Cini ua 
legesítik hő- 
kiLdz ate 




























































II Ha sokat kószálunk a scrabek között, a mi 
csontjainkat is egy-kettőre lerágják 


PAL RLE EG rá LG USE 
EK ea! KM ULT ETÁLIT 8 


















































ját, sőt ha túl közel va- 
gyunk hozzájuk, Abe-re 
szórják a villámaikat. 
Nála 
lenséges lelke- 
edit e 


tudja átvenni. Az implantjával könnyedén rá 
kül Ste Led er táea ta ése teat tele te e-Nti 
[dada aga ára e ag ka táji 
Letette ELLE árra ge He ETTE 
robbanóanyagot ugyanúgy pakolhatunk, 
mint ahogy az őröket vagy az ebeiket dob- 


(eft: (efelfei hatjuk be a szemétdarálókba. Persze csak a 

DlTutlnitei pete ST Et Ku LU Aa s 

gépek — noha azt hozzá kell tenni, hogy belendítve 
ea a rakományt ezt a hatósugarat kicsit még 


itelt (ALATT 8 
Abe és Munch találkozása után részben ki- 
(esta A TAT en Set A 
halálozásakor a páros életben maradt tagjával 
bizonyos tojásfészkeket kell felkutatnunk, s az 
azoknál megjelenő kék tojásokból kell kikelte- 
nünk az elhullott szereplőt. Amennyiben a fé- 
BAr dug ezá La 
gyis mindkettő hősünk elpatkol —, akkor elöl- 
ről kell kezdenünk az egész szintet. Vagy leg- 
98 alábbis a legutóbbi Ouick Save ponttól -— már 
o [deze szánt erat assa tos] 
, [uld ásáte etáte e a e ere te 
jezének, ezen a platformon nincs gond az 
állásmentésekkel, úgyhogy a Ouick 
Save-en kívül plusz annyi állást 
nana a ü eeaá eu áá] 
szégyellünk. 






Me 


SLIGEK és " 
SLOGIOK 


A sligek már eleve arra 
születnek, hogy az ipari 
É ; létesítményeket őrző biz- 
j; e tonsági erőknél szolgálja 
j 


pe 


nak. Alapvetően csúszó- 
mászó, gyáva lények, de 
glukkonok mechanikus 
. lábakkal látták el őket, és 
persze fegyvert is adtak 
. a kezükbe. Számukraa . § 
. rang a legfontosabb, illet-" 
ve az, hogy ki mekkora 
fegyverrel rendelkezik. A 
Muncirs Oddyseeben ha- 
talmas méretű, nagyon 
s: durva" sligek is akad- 
nak. A a sligek 


ikba is bele- 
. harapnak... 







b LETÉT ÁG LTV 
megbújtak! 


szétő TI 


I Egy közös ima csodákra képes 





LT EET LE Ne SAEEST VT erot NT AT LTE 
Mindenható Mazsolát, kiderül, Munch miként 
tehet szert társakra:"Abe-bel vállvetve meg 
kell szereznie a vykker laboratóriumból az 
utolsó adag Gabbiar-konzervet, ami a 
feelel Lal SET elol LCCSYAT [alert (18 AMA (zol TT [oj 
erődítménybe való bejutás igencsak körül- 
al ZSN álta eto Erzo e Syd a nát Ló 
egy út lehetséges: ha dúsgazdaggá teszik 
Lulut, a világ lustája, mihaszna glukkont. En- 
nek érdekében pedig szabotálniuk kell né- 
[ELOLE TAL a ey ELO LN LAT gen TASEE Tea E ETT 
pásztorkodnunk kell, s a birkaszerű lényeket, 
a meepeket kell terelgetnünk, majd a nyáj 
tulajdonosát ,rá kell vennünk", hogy támo- 
gassa Lulu alapítványát — ergo megszállva a 
Lee ELESTEK AN ETŐ 
nunk Lulu számlájára. Hasonlóképp tönkre 
kell tennünk egy malom tulajdonosát, majd 
más üzemek vezetőit is, hogy végül az új- 
erett Neo tá Et EST tásra Csau 
megfelelő ráhatással) az utolsó adag 
Gabbiar-konzerv árverésén. 

Az út persze odáig hosszú (a játéknak 
fioj aj ojnat tane ered Rzte [erre leto estel na tree ojat 
és fuzzle-t kell kiszabadítanunk, sőt 
[lee elná tot Sá KATE Ka AT Grál 
[dei elder ener et Sy heEte HT 

hanyagolni, mert a karma nem csak a 
tiszta lelkiismeretünk miatt fontos. Aki 

uld eisyáo et LIE ELEVE 

ee retá telet t ee ette dát tel 
mára, hiszen a jó vagy rossz sze- 
replésünk ezúttal is hatással van a 
végkifejletre. Ha csak végigroha- 

nunk a játékon, és nem törődünk a 

,Parasztáldozatokkal" , akkor kényte- 
[AS de EG SSzál olj 

LEEPTJN 





B 





Jóllehet a Munch"s Oddysee 
nem az a játék, amit ne lehetett 
McAl ete 
K Mr dáulde e EN 
KGK 

rzAlo hee tYfeja lel 





I Kismadarakat látok — ezek szerint én is 
kaptam egy pofont 


[ML TATE ÉT ELÉ] 
BUTÁN UETZ AT 


[ONES ASE Lea (ala lsásyán btto e 
mennek a háttérben. Le a kalappal az alkotók 
előtt. 

Maga a játékélmény végül is más lett, 
[ellátot Gyatra Sá du est éti 
harmadik dimenzió miatt. Míg régebben újra 
és újra kellett próbálkoznunk halálozás ese- 
tén, mert mindig csak egyetlen járható út 
volt, addig most találhatunk alternatív meg- 
oldásokat is. Szép apránként haladhatunk 
előre, amiben nem hátráltat minket, ha egy 
párszor meg is halunk. Sőt mi több: néha 
[Ltd te LVA TNLnnETe Te et eza tel ate TTL 
MATA ELETU La Tae e ná Z Tá attette 
nak (és nincs a közelben erőital), vagy a 
legrövidebb úton akarunk visszatérni a má- 
sik szereplőhöz — illetve a hozzá legközeleb- 
. bi tojásfészekhez. Egynéhány feladatot pe- 

dig már eleve úgy találtak ki, hogy a megol- 

GEL RU LTAL ela tlgá ti tioa 

zást. (Például azt, amikor fegyvertelenül kell 

végigrohannunk robbanóanyaggal teli ládák 

Kezd y ád ád ae ue ea KZT (aes 

[dot tele ráÁ Tá del Ej [e Tá LE] 
AAL ea sre edd le 

Üde oyáa dol oádel aaa ette ts] 

felrobbant ládák nem lesz- 

nek ott újra. ..) Ahogy 





II Nehéz elhinni, de ez az alak egy leendő 
[LU LB 





CAN Ete 
I Ilyen magasságban minden lépést meg ET (0Rzi 
LELT CLT Mdeá 

















bolondos világa olyan pompával kel életre, 
GAEL E Tee Atya ela de [Ad rA 
animációkban láttunk. A szépen fénylő 
(bump mappinges) vízeffektus párját ritkítja, 
de az is nagyon hangulatos, ahogy a felhők 
LL Tel MELLE CTR ete [9 oT TTL GTELKoT st 
ezeket tényleg csak az Xbox tudja. A nézet- 
ZA Le tea do delel ELÁLL (RE 
drl ALLEN ta TÁ TATE LÁT 7 
KLÁod atelte etelt elet-e GYA na LT Á e ATA LETE 
KAL LACYztar ete sálat á ett 
[ASZ LG Area NT e date 
jelttadotete Nee rat ale áteee talá eds [11] 
(GTA alle Azzá a ost AMS LL LeeÜlaSE 
MEN era u ERSTE etette 
ládd de rátett etek tte 
jobb, mint egy rajzfilmben — főleg 
Mrd Gt UNT Tt lel e ee TA Te TT 
Ma ela EG YANT e Te TAN BTAA 
DELET LL TÁSA HAS LL ELTART A 
az idétlen teremtmények követik a 
vezérüket. Ott topognak a nyo- 
munkban, s mindegyikük külön 

Meet ETTEM TET ete ee ealzá [0 
nek, s ha hozzájuk szólunk, a pa- 
rancsunk nyugtázásakor kész 
hangzavar támad. A karakterek 

ldlelt ee te LES Ter ae ZETA 
nem csoda, hogy Munchot is jelöl- 
EGE a NEL [ee 
góriában a Game Developers 
Conference díjára. 

[dagyál án EI LIL get 
LSE ALUL ae ersz lő 
de a hangszerelés olyan, amit még egy 
fedelet ot teak NAL GST LÓ 
akkor izzik fel, amikor akció van, s a MY) 


A vykkerek esetlen tes 
remtményeknek tűn- 
" nek a rövidke karjuk- 

" kal, de mint a fejük 
mérete is utal rá, ők el- 
sősorban a tudomá- 

" nyos tevékenységük- 
nek köszönhetik a fa- 

. juk fennmaradását. A 
sebészet mesterei: ké. 
pPesek bármilyen ap- 

rócska idegszálat 
4: gondosan kimetsze- 
ni, s abból profitot 
termelni. A vykkere: 
megbízható fegyvere: 
" sei az internek. § 


2 öm 
ee 
II Ez a slig hamarosan örök álomra 

ped ín] 





felé szépen be is keményiít a játék: okosan 
MEL ette ota e ETNA ret ett ET TTLAEL TTL 
időzített kapcsolókkal nyílnak, vagy jópofa, 
ahogy olyan taktikákra kell rájönnünk, hogy 
milyen esetben nem hív az ellenség erősí- 
[ST 

Szóval, más lett a játék — de nagyon jó 
LL TYNE NEKTÁRT tT E 
kente e Ker LETEK FIL ELTALÁL 
dák hurcolászása, vagy daruval való rakodá- 
sa kissé unalmassá válik), de végül ís csak 
egyszer-egyszer kell végezni ilyen munkát. 
LESTE LA (ALA r TALAL teyddule[0) 
részekhez miféle feladatokat, és főként mifé- 
Aaa Aa e Lage Yát Te 
[jeled add ette et Sy Aza ettel ELŐL TeS 
MELETT ZA add KArAL Te TTL aE PET A 
hogy a következő Oddworldöt is érdemes 
lesz végigjátszani. 


YA 
vzoliovogel.hu 


v A 


[ALLTAL ALTE AT KAL EA IUT 
mindig segítenek a helyes döntésben 


Fantasztikusan hülye karakterek 
Az ellenséget megszállni nagyon jó móka 
Összetett, ötletes megoldások 


Néha nem látni a fától az erdőt — és a főhőst sem 


Van néhány unalmas részfeladat 








kele ELETERE ERRE REN NT TTL 
[arak AT G NENT NENT ERETNEK 


egg ÉT TTTTTTTTTTTTTTTT TT ke a PAB 


u 1 játékos BNTSC u wwwoddworld.corm 
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PLAYSTATION 2 


H ÖREG HARCOSOK KLUBJA 


bennem az emlék, amint az üvegaj- 


aa tel la jat ar ált eegujoea 


rezett a lábam egy hatalmas képernyőjű auto- 
mata láttán, aminek az oldalán a "Virtua 

kiontott etel e ZETA (zold ere aleTe 

eelddíuegz ue sátelal izu et ett áuz 

lett volna semmi meglepő, elvégre a verekedős 
játékokat nem "93-ban találták fel, viszont 

zer ee age kerozin 

raer era Taja A eRa tos 

fett á áá ete 

felad if fodajetol át [oj 
ek (aki nem volt 


SEGA 











[eletu áradata tstáu d AGYA A 
ahol az eset történt, még élénken él 





FefIoezl 
(1 s Ezé is 


































37 IORENYTA Dee d x 
Vasa ki 


SZ 
Mi én 


Este KSS Eza am 











stét 05) 


DERUL EN L Tá ATA e ELL E 
LEK TALi 





rest, az akár össze is számolhatta, mennyiből 
állnak a figurák), s még csak textúraborítás 
sem volt rajtuk, mégis lenyűgözött a látvány. 
Már önmagában az is csodálatosan hatott, 
hogy a mozgások mindegyike teljes 3D-ben 
volt kidolgozva, hogy a kamera is szabadon 
mozog, s a csaták hevében néha szinte a küz- 
fedte uz tetu ae elete 
listája ugyan nem volt annyira látványos, mint 
a rivális játékokéban (1793-ban javában tartott 
ugyebár a Mortal Kombat-őrület) — viszont 
SEN ett otet Syat KS egni 
... mondjuk nem volt igazán népszerű auto- 
a. . . A teljes közönség figyelmét inkább az 
1) folytatás vonta magára, 
ely mind a grafikájában, mind a játékmeneté- 
[EGE oledej tétele o LVA EN KOYrA Lee 
ző hármas epizód már nem is tudott sok újat 
felmutatni, leszámítva a kissé megbonyolított 
irányításrendszert, és a nagyobb kiterjedésű, 
eleelájeztez kárát ga ka tel tTTe tea] 
IA ÉL zá la totige dása 
Mereven ZATA 
ie erdetágá eltesz te dated Sage ESO 
e átékok is, ám a sorozat megmaradt a 
nál: nincs vér, nincsenek fegy- 
JESSE LÜ SEL lay tune 
(CSE see lerl átlaga aátV e 
MAAS ea erat Elo Eat za ott 
rész sem szakadt el, de hogy rögtön 
a közepébe vágjunk, azért eszközöl- 
edett ose sáta Et Et 
a korábbi verzióban bevezetett 
, Szökés" gombot, s visszatér- 
peer ttság u ea ászása 










2001.03.20. NTSC 


VALLAS ee LL 








Shun Divel szokás szerint forog a világ — 
bár most nem a szokásos okból kifolyólag 


gombok az akciók beindításához. Eszerint te- 
hát csupán három gombra van szükség: ütés- 
re, rúgásra, és védekezésre, s a fogásokból 
KEEN e tjáaateszá e ro (a tCLté ár rele le GGyáo 
kombók közé. Talán pont ezzel áll összefüg- 
(este ee a ene eletet vettel 
báshoz ún. végrehajtási idő szükséges, ami 
alatt a másik fél elvégezheti a szükséges ellen- 
intézkedést. Igaz, ezúttal nemcsak kibújni lehet 
a fogásokból, mert akadnak olyasféle ellentá- 
madások is, amelyek már-már a Dead or 
Alive-ra emlékeztetik az embert. Nem ponto- 
san lábelkapásokról vagy kézkicsavarásokról 
van szó: olyan mozdulatokra kell gondolni, 
melyekhez az ellenfél megfelelő rúgása vagy 
ütése szükséges, s azt mintegy beépíti az em- 
berünk a saját támadásába. Mint ahogy van- 
nak például olyan támadások, amelyek szinte 
felkínálják az ellenfél számára az átdobás lehe- 
tőségét. Folytatva a változások sorát, léteznek 


ővé tezunázzt ad 





a csizmába rejtni 








Szabad egy tangóra, TEA 


(zdíuttalekeyz btto ret rol (zoyát et egál [o (edu el adá (a 
vő, úgymond , izzítható" támadások is, ame- 
lyek — legalábbis a Virtua Fighter-sorozatban — 
szintén újdonságnak számítanak. Ezeket példá- 
MM AT TEAT AE TAT LETE Ó 
noha az is egy új dolog, hogy gyors reflexekkel 
CELLA SAL e telen ae NSKA La Tárt] 
szituáció, amikor a földön fekve gyalázzák az 
(dl aa e este va eyáj eledel AT EE ÍTte rost tt ed 
kökkel élhetünk, köszönhetően a nyolcirányú 
3D-s mozgásszabadságnak. 

A készítők tehát megpróbáltak új elemeket 
festes GAL z o MTE EA Voldeyázu ut 
betűnő, hogy visszatértek a jó öreg négyszög- 
letű arénákhoz. Ezek némelyikét fal veszi körül, 
euede raer száz miatta dzdot ete 
font osztani, aminél — ahogy mondani szokás — 
a fal adja a másikat. Ezenkívül — hogy egy má- 
Bild eldy nt ÜSS át ie kana ága 
egy pillanatra mindig megroggyan, s ez jó lehe- 
tőség egy kis kombózásra. A falak némelyike 
amúgy széttörhető, tehát megfelelő agresszívi- 
tással akár ezeknél is kiüthetjük a ringből az el- 
ad ukae 


elle ETL ELLA 


A Virtua Fighter 4 szereplőgárdája 13 tagot 
számlál, A legutóbbi VF torna óta a következő 
változások történtek: minthogy a rajongók kö- 
rében Taka-Arashi nem volt túl közkedvelt ka- 
[ene sit atott eke e naaa ea adut asta 
lyébe viszont jött két új figura: a harcos-szer- 
Zetes Lei-Fei, és a testőr Wanessa Lewis. A 
tornát övező sztori sajnos most sem áll túl 
erős lábakon: a Virtua Fighterben sosem vol- 
tak úgy összebogozva a szálak, mint mondjuk 
a Tekkenben. Nincsenek olyan jó kis videók 
Piet áe  Eteatetelna ree Keret te tte Táti 
nem ismeri a figurákat régebbről (Japánban 
Bálna Aaa let a egy éálleletauulsáuati 
ESEL e SE VERSE TET eiről 
AEYát ee ete d YKáT 
színűleg még kevesebb; 

IL E TET ELEN t 
kajak 

Ms áe u) 
szád elel élete] 
kite radll (ús 
br elatti 
(dotált 
japán játéktei 
uld ásete 





Itt már mindenki részeg? [ERO LILELIN ETŐ 


[eldesyzdat bitet delete aederááí elete area 
zetett ,VF4 karakterhozzáférési kártya", amit 
ezért szépen át is konvertáltak a PS2 memó- 
riakártyájára. Az eredeti VFnet kártyát a já- 
téktermekben lehet megvásárolni, s behe- 
lyezve az automatába, arra folyamatosan fel- 


jegyzésre kerülnek a játékos karakterének 
azon meccsei (pontosabban annak statiszti- 
kái), amelyeket másik játékosok ellen vívott. 
Ezzel a megoldással pedig nemcsak hogy 
[éle kie ee ete teídáát [3 
mindenféle vackot is nyerhetünk a számára. 
eller te load ta dt Neee álzte j/zoáloát felelő 
megváltoztatásával/hozzáadásával (mint 
mondjuk egy paróka felhúzásával) teljesen 
egyéni színben tűntethetjük fel. Így ha mond- 
juk Lauval vagyunk, s egy másik játékosnak 
szintén ő a kedvenc karaktere, akkor sem 
fogjuk összetéveszteni a saját Launkat a má- 
sikéval. A PS2 memóriakártya annyiban 
egyébként jobb a játéktermi kártyánál, hogy 
(d srdá áj eleted ká eü urültac 
ta. Az egyéni karaktereket bármelyik módban 
be lehet hívni: a játékosválasztás képernyő- 
jén Selectet nyomva a memóriakártya menü- 
jébe kerülünk. 

Újabb érdekes — és csak PS2-es — lehető- 
ség az AI karakterek létrehozása. Az AI karak- 
ter szintén a memóriakártyán tárolható, s 
ij vete tá tete nato KT olgtotoyío etet AL eLL TB 
mint az egyéni karakterek, de őt közvetlenül 
nem mi kontrolláljuk. Helyette a mesterséges 
[dee d ta egett ere ráta te Táti 
mesterévé kell válnunk. A külön erre szakoso- 
(rejet nr edu ldai telen ree EÜ Le et 
neki a leckéknek. Az edzés tulajdonképpen 
úgy történik, mintha normális esetben gyakor- 
ee duda átesett ág eg ele ee kula 
tatjuk a mozdulatokat, amiket a gép szépen 
megjegyez. Avagy van még egy módszer: ha 
tanulmányozzuk a karakterünk régebbi mecs- 
(TAG VESE et ezz bio é tán N 
válogathatjuk, hogy ezt és ezt jól csinálta, 
amazt a technikát viszont felejtse el. Mindez a 
hee E TAT rátosiál ete ráz UT TUTI 
infoablak jelenik meg, s az X vagy a Kör 
gombbal adhatunk ,igen" vagy ,nem" taná- 
[éter a ke NKA ee CA ze 
gyunk a felkészüléssel, a különböző mósg 
dokban elindulva megnézhetjük 
idezett zs ú 
tl LELN Et PET áu 
Zu stee 
dul átElnetesT 1] 
Line adtad aksi 
altt doki sit (zi 
e áljeejráos 
Será 
irni e B 
TELEZETT 













[TTL EA FEZENKS a kamerát 








player NYEU RA zá ü Etele tejel jattot ő ha- 
sonlít a felvételek tanulmányozásához:; il 
[elder eie yet et KEte tte 


FT LL vs kslaó 
MTA A ha. 28 ; 


karakterek (is) indíthatók valamennyi 
versenymódban, lássuk tehát, tulajs 
donképpen mik ís ezek az üzem- 

ele eg erát te egen esy ze (2 

ie ut rztu neee eetati K 
tomata: sorra Összeverve a 

pid Za á Ji Fe 
medvét Fe 
delmes ! 
































iután Akira felsült a legutóbbi 
án, visszament Japánba, s 


Ezúttal Akira keményebben gya- 
korolt, mint valaha, s eközben 
róbálta megérteni, mi is az 
azi erő". Edzés közben kapta 
meg a meghívóját a negyedik 
tornára. Úgy döntött, részt vesz 
, rajta, s próbára teszi újonnan ki- 
fejlesztett képességeit, mert így 
talán végre megtalálja az igazi 
erőt önmagában. 


is 


Nemzetiségi 
Született: 1957.02. 
Vércsoportja: A 
bbja: A NÉTES 8 
Magassága: 
úlya: 111 kg 
HESS : anteáclób 
izdőstílusi ACIÓ : 
armadik torna után HEGY el e 
. végre volt annyi PÉNZE , hogy h; 14 
jezhesse a hajója építését. Ami hett 
. azonban elkészült vele, arról kelle! 
értesülnie, hogy a Sátán Cápa (a 
több mint hétméteres ragadozó, 


" aminek a trófeájára már régóta vá- ? 


eltűnt. Kérdezvén a tölt 
atászt, hogy merre lehet, végi ha: 
annyit megtudott; hol látták utolj 
ra — megtalálnia azonban ezután 
sem sikerült. Azért nevezett 14 E § 
negyedik tornára, hogy a majdai 
nyereményéből vehessen egy. ú 
sonar berendezést, amivel végig 
pásztázhatja a mélységeket. 
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szönhetően annak, hogy a torni 
án Sarah visszanyerte az emlé- 
kezetét. Többé már nem is érde- 
az egész, s abba is hagyta 
az edzéseket. Inkább az autóver- 
senyzésre koncentrált, és saját is- 
" tállót alapított. Azonban a dolgok 
" nem úgy alakultak, ahogy elkép- 
zelte: a lehetséges szponzorokat 
mind eltette láb alól a J6 — a szin- 
dikátus, ami korábban elrabolta a 
húgát. Majd egy levelet kapott, 
mely szerint ha nem vesz részt a 
negyedik bajnokságon, a gyilkos- 
ságok folytatódnak. Kénytelen volt 
hát folytatni az edzéseket, hogy 


egyszer s minden- 


korra véget ves: 


"összes komolyabb harcművészeti is- Í 


:kolát betiltotta, csak hogy senki se 
jon hatásosabb harcművészeti fo- 
gásokat, mint maga a császár. Az 
uralkodó egy klánt alapított, melynek 
egyetlen feladata az volt, hogy megöl- 


n mindenkit, aki olyan tudással ren- ! 


delkezett, ami a döntés hatálya alá 


esett. A Ko-en-Ken volt az egyik ilyen. § 


harcművészeti stílus. Manapság már 
nincsenek császárok Kínában,de a 
klán még ma is létezik, s Leit küldte el 


a negyedik tornára, hogy meggyilkolja § 
Laut. Lei elfogadta a kihívást — jóllehet 4 


títkon csak azután szándékozik Laut 
megölni, hogy elleste tőle az ősi 


fogásokat. . 


ja: a Mah-Jong 
fagassága: 178 cm 
úlya: 66 kg 
oglalkozása 
Küzdőstílusa: Ju-Jutsu § 
A harmadik torna megnyerése után 
age-nek sikerült megszereznie 
egy darabot az új típusú Dural ma- 
[dványaiból — a félelmetes mes- 


id terséges lényból./Azt használta a 


beteg édesanyján (akin korábban 
szintén kísérletezett a J6), hátha az 
meggyógyítja. De a dolog visszafe- 
lé sült el: nem hogy nem lett job- 
ban az anyja, hanem átalakult 
Durallá, és azonnal Kage-re tá- 
madt. Kage úgy döntött, véget vet 
anyja szenvedéseinek, ám nem si- 
került megölnie Duralt. Ellenfele 
megszökött, majd a J6 kimentette. 
Kage azért nevezett be az új torná- 
ra, hogy örökre leszá- 
moljon Durallal. 


N mzetisége: Hong Kong-i 


. Született: 1975.05.17 
1" Vércsoportja: 0 


Hobbija: a tánc 
Magassága: 166 cm 


. Súlya: 49 kg 


Foglalkozása: akciófilm-sztár 
Üüzdőstílusa: Ensei-Ken § 
Miután legyőzték a harmadik tor- 


; . nán, Pai visszautazott Hong 
1" Kongba, s jobbára csak a szi 
. Szi karrierjével kívánt foglalkozni. 


A sűrű programja mellett azonbai 
szakított időt az edzésre, s egy új 
szintre sikerült felfejlesztenie ma- 


" gát. Egy nap tudomást Szerzett 


arról, hogy Lau (az apja, aki a 
harcművészet miatt hanyagolta el 
a családját) a negyedik tornán ke- 
res magának tanítványt. Különös- 
nek találván a hírt, nyomozásba 
fogott, s így megtudta az igazat 
Lau betegségéről. Azért nevezett 
be a bajnokságra, hogy megállít- 
sa Laut. 








mértékben visszanyerte az emlé- 
kezetét, amit akkor vesztett el, 
amikor egy titokzatos szindikátus 
próbálta őt bátyja ellen fordí- 
Azonban valami még most is 
— ugyan felépült, valami 
mellékhatásai mégis látszanak a 
dolognak. Minden rosszra emlék- 
szik, amit korábban tett: köztük ar- 
ra is, hogy meg akarta ölni Jackyt. 
Nem tudja eldönteni: vajon a J6 
agymosása miatt volt ez, vagy 
szabad akaratából kívánta így. 
Amikor felfedezi, hogy Jacky be- 
nevezett a negyedik tornára, úgy 
dönt, ő is elindul, mert ha szembe 
kerül ismét 
Jackyvel, akkor 
végre tisztáz- 
hatja a dolgot. 


A tben rna után Sarah teljes 


rőihez sorozták;be, illetve képezték 
1. Azonban egy Lewis nevű fickó, 
aki a Bryant hadseregben szolgált, 
kimentette őt onnan. Vanessa ez- 
után igazán közel került Lewishoz, 
de nem tartott sokáig a románc, 
mert a J6 egyik embere végzett a 
esével. Egy nap azután tudo- 
mására jutott, hogy a J6 el akarja 
fogni Sarah-t a negyedik tornán. 
Vanessa nemcsak azért nevezett be 
a tornára, hogy testőrködjön Sarah 
m hogy megtalálja 


laassága: 164 cm 
Foglalkozása 
. Foglalkozása: természetgyógyá 
. Küzdőstílusa: részeges Künee Fu 
. A harmadik torna alkalmával Shun 
Ismételten nem akadt rá régóta 
keresett tanítványára, akinek a ne- 
" ve pedig ott szerepelt a torna 
Szponzorai között, Később azon- 
ban levelet kapott tőle, melyben az 
állt, hogy megpróbált megszökni a 
J6-tól, de elfogták. Shun nem 
akarta elkapkodni a dolgot, ezért 
Várt egy következő levélre — ami 
sosem érkezett meg. Azért csatla- 
kozott a negyedik bajnokság részt- 
vevőihez, hogy többet tudjon meg 
az elveszett diákjáról 


rtja: 0 
lobbija: a karaoke 
tak 181cm 


üzdőstílusa: profi birkózás 
második torna után Wolfnak volt 


1" egy rémálma, miszerint a világ nagy 
15 veszélyben van. Törzsének sámánja 


útmutatásával ez az álom volt az 
egyedüli ok, amiért benevezett a 
harmadik tornára. Miután azonban 
vereséget szenvedett, nem foglalko- 
zott többé az álommal és hazatért. 
Odahaza több titkos bajnokságon is 
részt vett, és mindenütt győzedel- 
meskedett. Álma azonban azóta is 
kísérti. Amikor tudomást szerzett a 
negyedik tornáról, úgy döntött, még 


egyszer ringbe száll, hátha megtalál- 


ja az álmai okát, és véget vethet 
azoknak. De vajon tényleg a bajnok- 
ságon találja meg a választ? 


j 


: gimnáziumi tanuló 
Ju-Jutsu 
Aoi legelső el- 
Ráébred- 


. ve, milyen gyenge is valójában, Aoi / 


még keményebb edzésbe f 


Megtudván, hogy Akira is § ; 


részt kíván venni az 
új tornán (akivel gye- 

rekkora óta együtt 

edzett), nen 


: szakács 


" Küzdőstílusa: Koen-Ken 


! 


Az előző tornán Lau vesztett Kage ! 


ellen. Rosszkedvűen tért haza 
edzeni s csőstül jött a baj: rádöb- 
bent, hogy egy gyógyíthatatlan 
tegség támadta meg. 

Arra az elhatározásra 

jutott, hogy átadja va: 

lakinek a tudását, 

csakhogy eddig 

még nem talált 


" — magának 


g 
gialkozása: gimnáziumi tanuló 
Üüzdőstílusa: Tourou-Ken 
A harmadik tornán elszenvedett vere- 
ége után Lion csalódottan tért visz- 


"sza Franciaországba és folytatta az 
" edzéseket. Az idő múlásával a rossz- 


kedve tovaszállt, és ismét hatalmába 
kerítette a harci láz. 
Néhány hónap- 
pal később 
8 nagy örömére 
" megkapta meg- 
hívóját a negye- 
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PLAYSTATION 2 


ETT LÜL LT EL EL 


ményhez. Vele összecsapni csak egyszer le- 
ásd eat sázoia ear bánság ei biá ee 
hetőség. A VS mód az egyéni karakterek mi- 
att ezúttal különösen jó móka: itt van tehát 
[dzs kstau tetett áz 
[ue e a osz kár neg e 
izu En Gee eu E Sah teta) 
fee e olte teteje Te Lee el ejjel ej 
kihívók, és sosem fogynak el. Itt aztán 
fix hárommenetes meccseken a végte- 
lenségig csépelhetjük az ellent, s ez 
, csak ahhoz jó, hogy egyre feljebb 
ink a ranglétrán (időről időre 
csek következnek), de például 
tünk a karakterünknek 
s Erátaulhejutet tett kotok 





győzelmi animáció- 
nál. Az összegyűj- 
Lioj dolt elete ette 
prrtáa estve 


s KEL d ut Ste tn TET EHÜ 


színösszeállításaiból (amikben a meccsek során 
addig felbukkant) ruhadarabok szerint, és ráad- 
ezt teat ju za dlesteátz e teste en A [Set (zel eő 
bena tu etei eze e ebet et [d EA 
Me eMeU LES e ee etetett a ae ue elet 
— például sisakot, napszemüveget, karkötőt, stb. 
Ugyanitt, vagyis az egyéni karakter menüjében 
még két fontos dologról tudakozódhatunk (plusz 
átvariálhatjuk a gombkiosztást is): kérhetünk 
[ec AG ao ae ááá e e ae ta 
nácsot a játéktól. Utóbbi dolog szerintem egy- 
szerűen zseniális. Miután már legalább tíz mecs- 
cset lejátszottunk, a gép összesíti a statisztikáin- 
kat, s megnézhetjük, hogy állunk a többiekhez 
képest. Az összesítések olyan szinten vannak 
[oral eat neje tán a ee el Arree dear aA 
avagy hogyan fejeztük be a meccseinket, és ami 
a legjobb: ezeknél az opcióknál nemcsak néze- 
gethetjük a százalékokat, de a játék ki is fejti a 
Meus áá áss e a et tátszl 
szul. A hibáinkat ezek után pedig megpróbálhat- 
juk kiszűrni, amihez egy remekbe szabott 
Merle e etet ere EzAST NER 

áz ezette eaz mase ke ea 
laszthatunk, amelyek garantáltan kielégítik min- 
denki kíváncsiságát, s még az abszolúte kezdő 
bunyósok is hamar tisztában lesznek a VF szabá- 
lyaival. A Command opcióval betölthetjük egy ka- 
eza alesáaoze N eü Set etátetalatsyáz ola á ee a 
zat ee St eto dolt neg ttzteoN 
ha kiviteleztük az aktuálisan kiírt kombinációt — 
noha arra is van mód, hogy egy-egy mozdulatnál 
leragadjunk. Segítségképpen nagyon jópofa, és 
[eze sráotát ti erdo kát teleste geza a ee ő 10) 
időzítés elsajátításához. A Free Trainingnél — 
kuld aááuh tut tát ászt tzígár a 
punk, s minden körülményt tetszésünk szerint ál- 
[ge ed zar e esten eve eztet 
[ue egesi e ene Ld ez eu td sSáti bi a 
kedését is meghatározhatjuk, avagy még azt is 


. . megadhatjuk, hogy a ringet milyen szilárdságú 


kerítés vegye körül, vagy hogy egyáltalán legyen- 
COOL s ue aa ene ue á zá tbe 
ek kell begyakorolnunk: betöltve a karakte- 
gáslistáját választhatunk az egyszerű 
fől kezdve, a ringből való kiesés elkerülésé- 
hnika közül, majd a kiválasztott 
pontosan meghatározott teóriák kö- 
earn tda adatát e ESETE 


Ces ek árieáan tte eket átatetzui 


nagylelkűen tippeket ad, mely mozdulatok ja- 
vasoltak az adott szituációban. Mi több: de- 
monstrálja is a megoldásokat, s csak utána 
Kezed rá DES 
Nem semmi látvány 


hee sázjurzió 
egy árnyalatnyival elmarad 
a játéktermi automatától 
[roz Aze As ejto alj 
háttérelemeket sima 
2D-s rajzokkal helyet- 
tesítettek, s fényfor- 
[esetet á ea 
dízel de rea 
kj kán íj e 
Elnardalu jei 
Ed uídánui 









Sarah vesztett. Nyilván sokan szívesen 
megvigasztalnák.. . 


hardver tud), azt el kell ismerni, hogy jelenleg 
a Virtua Fighter 4 a legütősebb kinézetű vere- 
kedős játék PS2-re, s szinte még az Xboxra 
készült Dead or Alive 3-mal is felveszi a ver- 
Pia aeáu dsg nd sáereaáá üres 
Grath). Egyébként, ha már itt tartunk, elké- 
pesztő a hasonlóság, hogy mennyire egyfor- 
mák a helyszínek a két játékban. Az ember 
óhatatlanul plágiumra gondol, csak hát nem 
lehet eldönteni, hogy ki másolt kiről. Akár- 
hogy is van, az tény, hogy küzdőterek mind- 
egyike nagyon király. Ahogy megszokhattuk, 
kelet eyg etette hez data Ko 
Zik (beleértve a főellenség Duralt is) , plusz 
van még két , semleges" pálya (egy például a 
gyakorláshoz), tehát összesen 16 helyszín. 
Hogy csak néhány példát említsünk: Pai egy 
tenger alatti akváriumban fogadja az ellenfele- 
it, s a háttérben cápák úszkálnak, Sarah hazai 
pee ee ágat TA ee ekStat nee ae ktela áztat :1 TEA 
nek szobrait villámcsapások döntik le, Wolf 
egy ráccsal körbevett ringben küzd, körülötte 
többszáz őrjöngő szurkolóval, Akira dojojában 
pedig minden egyes összecsapás más nap- 
szakban kerül megrendezésre, s ennek meg- 
dd ee teád a RT BYAL S 
nyok. Dinamikus fények amúgy több helyen 
is láthatók (mint amikor Jacky vár minket egy 
felhőkarcoló tetején, melyet egy köröző heli- 
kopter világít meg), egyes helyszínek hangu- 
latán továbbá nagyot dobnak az olyan effek- 
tusok is, mint a lépteink nyomán felkavarodó 








Hi ESZT ELETE ET 


Lau és ve jól elvan magában 





(mi :Frame-by-fran 








GANZ ÉT Csa dézdlé[1 


CUCU ő 


Mit keres két kínai itt? Nem csoda, hogy 
Jupiter morcos... 


i szemmel n 
jának tűnik, d 


. A Virtua Fighter 2 (1995. 

lőrelépés volt mind a látvány 

)unyó menetét tekintve. Inmáron szé- 
textúrázott, kibővített mozgásreper- 


első rész mintájára egy remek Saturn 

"Verzió is napvilágot látott, amiből ugyai 
ll a 3D-s hátterek kimaradtak, de azt le- 

számítva tényleg benne volt minden. 


A Virtua Fighter 3 (majd a VF3 Team 
Battle) automatáját (1997/98) nem " 
övezte különösebb ováció, s a 
Dreamcast verziónak is csupán az vol 
az erőssége, hogy a konzollal egy idős 
ben már a piacon volt. Ujdonságként 
ring nélküli, természetes helyszíneken 
zajló meccseket is lehetett játszani, 
valamint az "escape" rendszerű kibú- 44 
jás beiktatásával az irányítás változott §i 
— de nem éppen előnyére. 


ötig 








Vesemasszázs Vanessa sajátos stílu- 
sában 


száraz falevelek, vagy a hóban és a homok- 
ban ottmaradó mély lábnyomok, de az sem 
rossz, amikor bokáig érő vízben küzdünk. 
Lya SE Lee el áGyá ei 
A kamera néha teljesen beleközelít az arcuk- 
ba, s mégis tökéletes marad az illúzió: nem 
Le szt St Lá eledel na Le Sá 
Shenmue-ban bevált technológia itt is reme- 
kül helytáll. Az arcokon még a kor is meglát- 
BLA Le Fi j KC Á Le de gen ELET 
szemlátomást öregszik. A hajak kidolgozása 
easter eln ALIG UL KE det AL NEE TV 
épp Sarah copfja lobog, abból még a széljá- 
rásra is következtethetünk. A ruházat szintén 
lenyűgöző, a gazdagon díszített kabátszárak 
kere áosszáráte Mea e aes e tus he 
[era e edett [adr taeet et egett 
ja pedig szépen csillog. A megjelenésüknél 
test LGA oyzela st áda Ce TE Led] 
kola d dd Maat Ete STekte ta] 
vannak megrendezve, hogy azok szintén a 
Shenmue-t idézik. Jópofa például a mozzanat, 
amikor vesztés esetén lehorgasztott fejjel vá- 
rakozik az emberünk, hogy folytatjuk-e a játé- 
[ee Vele rate Lje Me TRY e ree e (e 
kint az ,igen" válasz esetén, addig a másik 
sunyi vihogással nyugtázza a döntésünket. 
pa SL Lee ae ae dates 
san megrendezve, hiszen még a játékmenet 
közben is akadnak látványos kameraváltások. 
Amikor valami megalázó erejű ütéssel vagy 
dobással élünk, a kamera mozgása is igyek- 
szik érzékeltetni a mozdulat intenzitását. 
Tény, hogy a Virtua Fighter 4 nem rendelke- 
LG etet Minel átaatelete [réti 
Tekken játékok, nincs kismillió jutalomszerep- 
[AA Sy nee Ká du ál e ada ae etel 
terek olyannyira más küzdőstílusban vereked- 
[délen te ist Le Kada e siolallelki te Netet u tetSe 
Jól mutatja ezt a sokszínűséget Shun, a jó 
öreg részeges karatés, akinek a kedvéért még 
ittasság kijelzőt is beiktattak a játékba — noha 
Are tee ette ege ee Lato nel 
ság. Konkrétan a negyedik részt leginkább 
azért illeti dicséret, mert az alkotók szemláto- 
mást mindenben a játékosok kívánságai sze- 
rint jártak el, s nem voltak restek hanyagolni 
azokat a dolgokat — legyen szó akár egy ka- 
rakterről vagy az irányítás nehézségeiről —, 
amik nem voltak túl népszerűek. A japán VF 
rajongók már most egyöntetűen kijelentették, 
jeez AL ea Ge Ae AMELY EÜ Tejet] 
cím nagyságát — a kissé gyengécske harma- 





Kecses riposzt, de Launak nyilván nem 
tetszik 





BETETTE era 








Ezzel a karpereccel mindjárt 
[ed ELL ESZ LETETT új 


íj 
pb fi 
ET bzs Í 
b. 4 N 1 
He ő 
EN k gató Bezd Brace hi 
4 / 
E fi 
ka TTL Ci TV f 
8 f 
1 
fh 
[! 


[idore ZETA oo EST Le TÁL OA Li 
sebb botlásnak tekintették, s nem véletlenül L 
edz eáute EGE A yet j 
Pe G LAYLA GYA E leten l ati 


képbe, sőt Lei-Fei talán az egyik legklasszabb fi 
mozgású karkter — haláli, ahogy a beállásait 
változtatja, s így sosem tudni, milyen táma- 
dásra készül. 

A játék tehát gyönyörű és izgalmas. Hogy 
most akkor melyik a legjobb verekedős játék, 1 
CL ál eldete ata Nád udl uto ü Li 
döntenek a rajongók. Nekünk itt az újságban I 
mindössze a játék tesztelése a feladatunk, s / 


ennek eredményeként nálunk a VF4 jelesre [j 
MERT erdo tői 
178 h 
MATAT] f 
h 
hl 3 4. [ t NY 
4 SARAT ALT 
uj N NI 
L RT 







a :Play A :Show health bar Ai 


TC TNALT ALKUT j] 


Zo FA AVAT] 


Mm Csinosítható karakterek 
MH Remek helyszínek 
Mm Teljesen egyéni küzdőstílusok 


MI Lehetne több szereplő 
Mm Jó megnyerések és értelmes sztori továbbra sincsenek 
a játékban 





Mm Tekken 01/04 9596 
B Virtua Fi 


Mm Dead 01/04 8146 
GRAFIKA LETEK 
arak tt TIS 


dagad d TT ke A 
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Z Xbox sikeres beindításához a 
ft [/rostoj üt ate dan tegoj tanát e váj 
elejere een edar  K- ol eGYA (0 
- 


fg eté el [ssal Lee VESE 
csábították az Oddworld Inhabitants csapatát, 
BEA GÁT AZA TA ee er REL ST 
ráállítottak pár saját stúdiót a legkülönfélébb 
projektekre, ez még mindig nem tűnt elégnek. 
A legnagyobb várakozás a Bungie által készí- 
tett Halot kísérte (jogilag persze a Bungie is a 
MS saját stúdiója), azonban az előjelek nem 
voltak éppen a legkedvezőbbek. Egyrészt egy 
eredetileg PC-re fejlesztett játékot kellett egy 
LULU LELT ZATA A ESTE AT Vere LEE 
másrészt az E3-on kiállított verziót is földbe 
döngölte az amerikai sajtó, mondván csúnya, 
IEESÍVE Sár d ld áta at zza Se átal 
LA SyAol ángol áá dan vá untátite 
posan megváltoztak. . . 


UR CL OZ UL EA 


A jövőben — egészen pontosan 2552-ben — 
ETL Ya a SZ erzel AT A 
A XXIII. évezred még igen jól indul, felfede- 
MALGYAT TESTEN ATKA A 
sebességet. Ez persze felgyorsítja az addig 
igen kezdetleges állapotban levő 
vola ez tárolása ete estet felenel tole it es 
lennek meg az új és új telepek. Jó emberi 
BC SSZ ná á anak ama kana 
megmaradni, különféle frakciók formálódnak, 
és nemsokára egymásnak is esnek. Mikor a 
helyzet kritikussá válik, létrehozzák az ENSZ 
utódszervezetét, az UNSC-t. Pár év alatt sike- 
Late ZA La tet TA AZA TNÁLeTe TETTES 
együttélés milyen hasznos dolog, és bekö- 
szönt az aranykor — egészen addig, amíg el 
nem érkezünk a XXVI. századba. Ekkor 
MELLE ltt Sy Ete KZA ee ooo E LG rá AL te el 
. . távolabbi kolóniával, a Harvesttel. Az- 
tán egy újabb telepesbolygó tűnik 
(NET eMSTe án (e EGT SAL s 
[ETT (rAetó ZETA eToT Lee eye ETI 
MSyá alol EL VAGY HT VA 
hajó tud elmenekülni az érintett 
Beee KSá rá ra aal a 
olya tolt eto EAN ÉSE 
[AAA NT TANA A AGYA 
relt idegen lények támadták 
meg a kolóniákat. 

Miközben az emberiség vi- 
haros gyorsasággal veszíti 
(duda eket 

it, az UNSC megpróbál 
[dgo adta úa 
teni az idegenek- 
ről. Hamar rá- 
fa o TA 
gu 1 
fajról, 
ua 
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RESPAN TIME MOSZ s 
MET VTN TT TT AT] [a 
MELTOTTA No 
Me SL ÚJ 


AKA kek áe tá elkel kk eteeotánt b] 
Ne TeZekA etek A eTT 
MOLLY 


(AZT Tea 


I A multiplayer-módok szerkesztésében 
ETTSZ EL EZT ETT S 


nem egy társulásról van szó: több különálló 
[dollár ele rág rátan án STe NÉZ A 
megszállott főpap parancsától hajtva. A 
Covenant (azaz szövetség) névre keresztelt ba- 
feed (des án Let árd dt sTáe era aA 
kezik, plazmafegyvereikkel pillanatok alatt ké- 
fest ea Ge eltette state ASS NUTS 
KSS LESZ AGA E ETV SE AE 
ELLA ZA ld SET Sá atge te EST Ut Vol életet tltei 
felkelések leverésére gyártott Spartan II típusú 
cyborgokat kell megerősített, plazmaálló pán- 
[ETT rá REESTTO re ILKOS AT a CEST ZT 0 [et 
[ANOK ÜLET ezét EEN 

A cyborgokat összegyűjtik a Reich nevű 
[elol AL NES STAGE atti [l0[0) 
energiapajzzsal ellátott Mjolnir páncéllal. Már 
LOL SZA GGAL e ACT zárda ek) 
[e vae etre Kt 
megrohamozzák a bolygót, mindössze egyet- 
[Ero E Sá rel te allatot ELTE 
ZAN ne adta TA Grál (KS án ee 
Ste Szá UK deák Eet 30 B 
Az űrhajó — a Pillar of Autumn — kapitánya 
nem akarja a Föld nyomára vezetni az idege- 
neket,- ezért véletlenszerű koordinátákat vá- 
lasztva ugranak el a térben — és mikor meg- 
MAG rá UL ee za tán á 
AAA est áá tau a tu edu te 
guk előtt. Egy óriási gyűrű kering az űrben, 
ZA ATA Ata KAJZA ge zT KA 
nek — ez a Halo. Sok csodálkozásra nincs 
idő, ugyanis felbukkan egy Covenant csata- 
(dlC SAL eze doki ola t n  E Ezt 
Természetesen az elképesztő katonai poten- 
ciált képviselő cyborg — becsületes nevén 
Master Chief — felveszi a harcot az idegenek- 
kel, és egy mentőkabin segítségével sikerül 
eljutnia Halo felszínére, ahol hamar szembe- 
sül azzal, hogy valamiért a Covenant tagjai 


É 


kai motor készült el, és ami 
kor első alkalommal elen- 
gedtek egy jeepet a tájon, 
már látták, hogy ez az 

engine túl jó ahhoz, hogy 7 
s elpazarolják" egy stratégiai " 
játékra. Az 1999-es Mac- 
Wworldön már bemutattak egy 





(§ csodálatos videót a játékból; 


amiben páncélos katonák 
gyilkolászták egymást. Ezt 


. követően a Halo külső néze- 


tet használt, ezt csak 2000 


. legvégén változtatták meg 
. belső nézetre (a képek még 


az ezelőti időszakból szár- 
maznak). Aztán a Bungie-t 
megvette a Microsoft, és a 
játék átkerült Xboxra, mi 
több, a legfontosabb első ge- 
nerációs programmá nőtte ki 
magát — egyedül Ameriká- 
ban több, mint 800.000 da- 
rabot adtak el eddig belőle. 
Egyébként a Bungie-s fiúk 
nem tettek le eredeti tervük- 
ről, jelenleg Project Wolf 
munkacímen készítenek egy 
fantasy játékot — természete- 
sen a Halo motorjával. 














vese 


II Azt hiszem teljesen nyilvánvalóan kiderült, 
LL ALT GÉ 1111) 


hatalmas erőkkel vannak jelen a mestersége- 
sen létrehozott gyűrűn. A mi feladatunk lesz 
az, hogy kiderítsük, hogy mi is az a Halo; kik 
(de -Sául age 


Megyünk oszt" lövünk 


Lacit at gas á tie tieí ááá] 
sokban az átlag FPS-játékokétól, sőt akár vég- 
[dcci e yá ar eed sálat ete ett TAN ost ate 
ugrálós részek, és nincsenek ház méretű főel- 
lenfelek. Nincsenek ládatologatós feladatok, 
aPiros-kulcs-a-piros-ajtóhoz" jellegű , fejtörők", 
de még lopakodós részek sem. Tényleg ennyi- 
eolieUEN relate add átt E 
kon, és lelövünk mindenkit, aki szembejön. 

Szerencsére ez nem jelenti azt, hogy a játék 
(ee VETLAVA edalal-NÉSTo elete teste elásta rás tea 
fOCeANetázitta delz Mut átt o 
netet illetően, mind a technikai megvalósítás 
HCB 

Üdvözítő dolog, hogy a történetnek igen 
nagy szerepe van, látszik, hogy nem csak 
utólag körítették a játékhoz, mint néhány 
másik játékban (Ouake, valaki?). A játék 
előtörténete, a háttérvilág ís részletesen 
kidolgozott, és a játék során is folyama- 
ECU a Ae Kelet UNE 
jutottunk az űrhajóból, eleinte csak az 
lesz a feladatunk, hogy megmentsünk 
néhány tengerészgyalogost, illetőleg a 
hajó kapitányát, Keyes-t. Ha ez sikerült, 
akkor az lesz a legfontosabb, hogy kide- 
rítsük Halo eredetét — ebben Cortana, egy 
[OS ST TU EE ZT AL Sidi ee 
fol eat EV STT ra LA aálTe 
ját Lau tt Nu E RAN Eté e 
pete et oter ea ET ae 
[ed TART AL Lord KA LELT UL 
legnagyobb meglepetése: nem csak a 
fee ea eat edett ekre 
sik idegen faj is, a Flood (az áradat). Ezek a 
meddo dá tekta áras ete E Lá Ete EL 
eldolt sár áo ate taatele eztetet AA ET todo) 
[ERESSZ d ELLEN Nat Late 
Meet tást ut edu da átadta 
zár EL etre (dea eltesz tá tai 
Covenantokkal sincsenek szívélyes viszony- 
ban). Ez után már azért fogunk szorgoskod- 
ni, hogy egy magát 343 Guilty Sparknak ne- 
MA d elet áe Te [Ete AKA a Ede ola 


KELLET A 7 7 TEKPSÉR e ni / 
Fela A 
; lk 
5 Fe j 1: 





[dd (JOL RETTEG] Ku] [UE 


MTA 
TT 


VA 
Fi 


II Elő a Coltokkal, Grunt! 


tosabb kincsét, az Indexet, ami fegyverként 
szolgálhat a Flood ellen. Itt még mindig 
jesá le Mását tet kánt gr rátt ell EI 
[elettel deto eztetet ESá Gyak etel áeráoj ua 
ban már nem lövöm le, tessék végigjátszani 
a játékot. 


Az idegenek már a spájzban van- 
hELó 


A Halo egyik legkiemelkedőbb vonása a 
mesterséges intelligencia tudása — egész egy- 
szerűen elképesztően viselkednek a többiek, 
legyen szó akár az idegenekről, akár a társa- 
[een eredt e UL EZETe0] 
harcmodorral rendelkezik, sőt, a tudásuk még 
[det SZ orát AL rostot ata te elete 
dául elképesztően gyávák ha magukban van- 
Lele era Stee E ET IST oz KS LAS 
[DANS ze a oz zu a NT ee ed a t 0VA 
merre, csak messzire tőlünk. Bezzeg, amikor 
Meet testaá e elete ete ut At TT urtol iT E 
hatnak csatába: ilyenkor sokkal agresszívab- 

bak lesznek, néha még az is 
megesik, hogy összehan- 





! lyes jármű — vezethetjük a gépet, 
"kezelhetjük a forgócsöves gép- 
"ágyút, illetve utazhatunk az 
s anyósülésen" (amennyiben 
egyedül játszunk, csak az első 
opció használható ki). A kanya- 
rodás elsőre egyáltalán nem fog 
működni, ugyanis van egy trükk- 
je: a dzsip mindig a kis kék nyíl 
irányába fog menni, tehát csak 
azt kell irányítani/figyelni. Az el- 
lenfeleket (és a szövetségese- 
ket...) természetesen elcsaphat- 
juk, és az is igen rendes dolog, 
hogy a katonák örömmel pattan- 
nak be az ágyú mögé, illetve az 
ülésre. 





[AL tree ACEL NU L ] 
MELL RALAHAN TALI 


b 





fe j Gy 
W Három a magyar igazság! 


goltan támadnak. A Jackalok viszont a távol- 
sági harc megszállottai, hiszen éles szemük- 
ASE STL UE La Kesyál a elda tást 
Pálya ey ALUL T NK Ca] 
(nálunk csak ,Tüskés" névre hallgatnak) 
Buda áz tea dá ágat 
Mesa ela e ela de LL S LEK 
Zel kerülünk hozzájuk. A legve- 
ee szélyesebbek azonban az 
Elite-ek, mégpedig 


Amikor megtaláljuk a tankot, 
sok problémánk nem lehet. 
a gépágyúval is egész jól le- 
het takarítani, de az igazi a 
nagy kaliberű ágyú! Igaz, az 
újratöltődéshez pár másod- 
percre szükség van, viszont 
az egyedüli ellenfél, ami kibír 
egy találatot, az a Wraith, a 
Covenant tank (a másodiktól 
azért felborul az is). Összesen 
négyen ülhetnek a tank olda- 
lára, ahonnan egyrészt a lábu- 
lógázzák, másrészt pedig 

jöldöznek az ellenfélre: (a 
lövész-puskával ren- 

igen hasznosak). 
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[EL ALTELT GALL ALT 
egyszerű használni... 


azért, mert elképesztően jól taktikáznak — ha 
kell, fegyverüket bunkóként használva támad- 
ELLENE el dotált Le zárolt 
gően visszavonulnak, fák, kövek mögé húzód- 
MEL SSzzttl der eri e ttáztrágd da és 
neee eszed arad 
nő a Halo mesterséges intelligenciája, mert a 
OZ G ELLE NSA Lu E Le sá ette t B 
peta Z aza de atát zt guest 8 
hanem mert változatosan cselekszenek, néha 
még hibáznak is, és minden alkalommal más 
ie Syákyal ee Lage eleteket ue 
mulnunk kell az ellenfelekhez, a környezethez. 

aid d ááá edd záztoa já BT 
Meet ze u egye e rá V ÓVA 
eire Eye ebya e LG Le Tá a (dee eea 
akciót fogunk látni — sosem ismétlődnek a 
[edd ee data ate NT [eadeloyío (da /zdojó 
vesznek figyelembe: a mi pozíciónkat, fegyve- 
rünket, a társaik viselkedését, a környezet kí- 
EU EM dat A 

A Covenantok kitűnően használják járművei- 
KACSÁT letet ete rá y lzaá elh a 
[Lé alele testel te ete er gya eletet oz ta kez LoT es 
Ghostokkal pedig sebes támadásokkal operál- 
nak. Ha kilövünk valakit egy Shade-ből — gépel- 
eleje ee e ee oldalát zta 
ki bele fog ülni, és újra ellenünk fordítja. 


EGYLET A 
ETT 


II Hááát, tárgyalópartnerem nem néz ki túl 
bíztatóan 


eodadovgt idei av ák ő 


II Ekkora tudás láttán nyitva maradt a 
Ey2 I Mi rá 


Katonatársaink szintén okosak, ugyanazokat 
a taktikákat alkalmazzák, mint az idegenek, 
viszont ők párokban, triókban mindig együtt- 
működnek, segítik egymást — de ők csak em- 
berek, nem képesek sokáig dacolni a plazma- 
VALA Me e esze ZETT [ST 
günkre. Ez különösen igaz a mesterlövészek- 
MV rávert een ey ura AT 
lágát! A játék egyik emlékezetes részén példá- 
LAN e Ste AZ ALAK Tár ant ej átala] 
levő mesterlővészt óvnunk: lentről tucatjával 
een GÁT [Ae eten ue 
[ea eee AKT egett Netre ra ezret oltari 
kell teljesítenünk, hogy a kitűnően célzó mes- 
terlővészt ís sikerüljön megvédenünk — ha 
ugyanis ő elbukik, akkor még nehezebb dol- 
gunk lesz, hiszen ekkor már nem ritkított hul- 
[Energy dada áá eti áz 
ket a velünk harcoló tengerészgyalogosokat 
emberivé tenni, akik néha egészen meglepő 
dolgokat tesznek. Előfordul, hogy amikor 
megölnek egy idegent, még a harci lázban 
megsorozzák a földön fekvő halott testet (és 
közben azt üvöltik: ,kelj fel, hogy kinyírhassa- 
lak mégegyszer!"). Amikor óvatosan hala- 
dunk előre a dimbes-dombos tájon, nos, ne 
kerteljünk, be vannak tojva. Remegő hangon 
cet utá u tsát utá gut áttt e 
is fújnak (,Ott van egy! Ja nem, bocsi!"). A 
legnagyobb dobásuk azonban az volt — és ez 
CÖLIGLÁ ALA leul Gyáz testtol ete [Ete tE tát toje 
számomra — amikor a tankkal mentünk egy 
kanyonban. Az addig rettegő katonák egyre 
Mertz ta taeee need etuetki delet aa 
mészároljuk le az addig életveszélyesnek te- 
adtál aze MEL ZA s SY [ELO TA 
idegeneknek, bíztatták egymást — egyszóval 
[ee Anett erdeti ee Tá KA] 
mögé, és onnan kirepült egy rejtőző Grunt, az 
egész banda gúnyos röhögésre fakadt — nyil- 
Met totá lele táz estel elet kálnatelesz egri teja] 
utazva biztonságban érezték magukat! 

A nehézségi szint növelésével az eddig is 
eIEih Sá a et ásyálu ears tti] 
gyilkológéppé lesznek, de még a kis Gruntok 
is veszélyessé válhatnak. Az egy dolog, hogy 
Heroic, illetve Legendary fokozaton megnő az 
életerejük és a sebzésük — nem ezért lesz ne- 
hezebb dolgunk velük. Az ,eszük", a használt 
taktikáik tárháza lesz sokkal szélesebb. Ilyen 
szinten például már nem lehet elcsalni egy- 
egy kóbor idegent a csapatától, rendkívül jól 
helyezkednek, és a Ghostokkal még arra a 
Pt ET Tee EN tejel él jele vá LL tl ÍTESTZTA 
nek minket. Az ezután bekövetkező diadalkiál- 
tás pedig még ennél is idegesítőbb. . . A 
ee ete e kae ánál syátti e 
kal erősebb, igaz, némileg több golyó kell ne- 
kik, viszont ugyanolyan buták maradnak, mint 
voltak, a ,shotgunnal a fejbe" harcmodor 
ugyanúgy bejön ellenük, mint eddig. 

Első végigjátszásra mindenképpen a Normal 
fokozatot ajánlom, ideális esetben kooperatív 
módban. Ha ez megvolt, akkor jöhet az éles 
teszt: egyedül végigvinni a játékot Heroic ne- 
hézségi szinten. A különösen bátrak ezután ki- 
jelez eeL A teara ván seen ETO [2] 
idezek nden áeertetd de ete it 












I Szegény pajtit nagyon elkapták a bal 
[I EIGTi 


E dgőv"ő 


[ALA N UTÁN CI 
Covenantokét! 


nem egy csapatnyi idegen leküzdése!) már 
órákig tartott megvívni kettesben — persze 
aes e ezel da d dáal e átok 

ey syát at áá kán de el ee ettel direkt 
bosszú az elszenvedett sérelmekért: az Easy- 
o KET roná kae ztst ága ta a 
Terminátorként végigvágtatni a pályákon, min- 
den gond nélkül végezni az eddig annyi gondot 
(eeyzoAdATNÉSyz te Ste telet 
imádni fogják, és aki végigviszi a Legendary- 
módot, az — legalábbis a Covenantokkal szem- 
dead naosreyé e IE Z ZT 


Fegyverbe! 


Az eltérően viselkedő lények ellen különböző 
fegyverek szükségesek — ezt a követelményt a 
ae ASE Ta ee UNA V TT TSA TVT do 
CL á d L A LL SCE ENEnt 
együtt tíz — viszont azok úgy lettek megcsinál- 
va, hogy mindegyikre szükségünk lesz a játék 
bc A eu zá eg st erte c Mitol rá 
[Rat eagle aza da áj eat ee 
nátokat nem számítva), ez nem azért van, 
mert mondjuk a játék realisztikus lenne — 
pusztán azért döntöttek így a fejlesztők, hogy 
még változatosabbá tegyék a játékot, így 
ugyanis folyamatosan váltogatnunk kell harci 
eszközeinket. Szintén újítás, hogy a legtöbb já- 
tékban sosem használt gránátok itt óriási sze- 
rephez jutnak — mindig lesz nálunk pár szere- 
gl te enekelte tátsau teát 
dunk véghezvinni. 





I Na, szép kis kompánia. .. egy cyborg, egy MI 
IZ GEL OLE LELETET 











[AZELLEN MUTAT ő 


Mese teoria een teat ate ág e elut ea 
ben jobb lenne az összes többinél, és használ- 
hatatlan fegyver nincs is a játékban. Mindegyik 
kitűnően alkalmazható bizonyos helyzetekben, 
(odalett ada eszt va ate az da 
zonyos szítuációkban. Vegyük például a leg- 
több FPS ászát, a rakétavetőt. A járművek, s 
főképp a Covenant tankok, a Wraithek ellen 
szinte csak ezzel tudunk valamit elérni. Gyalo- 
gos célpontok ellen viszont szinte használha- 
tatlan, hiszen a lassú rakéta elől könnyű kitérni 
(Aze ESA Merári data est toe 
hetetlennek bélyegzett és rögtön lecserélt pisz- 
toly is rendkívül fontossá vált a nehezebb foko- 
reteszeket taste etető 
egy jól irányzott fejlövéssel le tudjuk vele szed- 
ni. A sort lehetne folytatni, minden fegyvert ki 
lehet elemezni — és ezt meg is tettük (lásd a 
Playtipp rovatot). 

Nagyon jó poén, hogy kiürült 
ea kad sgt a 
erett átsluls 





sem lehet használni, min- 
ig leküzdendő ellenfélként van 
en. Gyalogosan kizárólag ra- 
étavetővel van esélyünk ellene, 
I csak arra vigyázzunk, hogy a 
távolságtól függően mindig jó- 
val elé kell célozni, mert a raksi 
nagyon lassan halad. Ha 
Scorpionnal megyünk ellene, a 
akkor jók az esélyeink, viszont a 
Warthog gépágyúja kevés lesz. 
Nagy meglepetésünkre a Ghost 
Viszont jól használható, csak 
igen közel kell menni, és onnan 
Sorozni — közelre ugyanis nem 
tud lőni a tank 


Fi 





[ALK LGIL AA LUI 1ő 


botként. Ez a gyengébb lényeket azonnal meg- 
öli, de kitűnően alkalmazható Elite-ek kivégzé- 
sére (amikor beléjük lőttünk egy egész tárat, 
de az újratöltés a biztos halált jelentené, csap- 
juk le őket nyugodtan). 

Páran átása ásra s tát 
tékba, és a Haloban teljesen másképp van ez 
megoldva, mint mondjuk a Red Factionben 
Mad ate aa eto ez Zo ezárlát [oló 
netre zek sronádau d data át eh] 
kiszállni, vagy átszállni. A Haloban ezzel szem- 
ben nem kötelező jellegű a motorizáció — ha 
nem akarjuk, akkor sem a Warthogot, sem a 
kelene vz ro foot ta ee e Lát TA 
használata igencsak megkönnyíti életünket. 
etette ogagását e rán etásak] 
Warthoggal, hogy társunk a gépágyúval le- 
szedhesse az ellenfeleket, de az is elégedett- 

ségre adhat okot, amikor 
kez ezr szara Ete 
hajtunk a Ghosttal 
Kt ttoleel del [elalat B 


pi 
pályán próbálhatjuk ki, 
Viszont rengetegszer kerülünk 
! Vele szembe. Az irányítása na- 
gyon egyszerű, arra azonban 
ügyelnünk kell, hogy nem bír ki 
$okat — pár találat egy erősebb 
fegyverből, és lepottyanunk 
(persze ez jó, ha nekünk kell le- 
szedni — két telítalálat 
E  shotgunnal, vagy egy-két tár 
pisztolygolyó elég szokott len- 
ni). Elsődleges támadása mel- 
lett van egy erősebb lövése is, 
amely egy elég nagy robbanást Ra 
Okoz. 





d És 


I A Grunt feldobta a talpát 


A konzolos FPS-eknél az irányítás általában 
kritikus pont szokott lenni, valahogy a fejlesz- 
tők sosem tudták megközelíteni az egér-billen- 
tyűzet kombó használhatóságát. Azt ugyan 
nem állítom, hogy a Haloban ez sikerült — vi- 
szont az biztos, hogy az eddigi legtökéletesebb 
gamepadt-es irányítást kapjuk kézhez. Pár órás 
gyakorlás után már a gombokat sem fogjuk 
odY zá Má eire te dot á oles 
dulás érzékenységét (4-5 szint körül már jó), 
ee elda eáor adag d a VA YA 
nem lenne elég, az saját szája íze szerint is be- 
állíthatja az irányítást (bár az eredetinél jobbat 
baud adut rna 

MACE ESEK acs Ül EL TET ttelá tes 
nik, nagyobb pályaszakaszok és nehéz csaták 
előtt, illetve után szokott lenni ilyen. Ha meg- 
ear UD az telve tár ot tettette [elojott 
mindketten kipurcanunk), akkor itt fogunk ma- 
peren ke ee eget alle 
Cult ánár azal ő 


A megvalósítás 


A Halo technológiai szempontból is a legjob- 
Pedro ae NYAL ette Koleletdate ate 
képesztő, konzolon eddig sosem látott dolgo- 
kat produkál. A játék tíz hatalmas pályára van 
e ááá eto Lát LA eS] 
Agent Under Fire — a vezetős pályákat leszá- 
mítva — kényelmesen elférne a legtöbb pálya 
egyik sarkán), melyek Half-Life-módra további 
LAP ao iz e ALU EL EYZ LL Ri aA Kol 
vád ie zojlaal atelte kre tetette ea 
nyit, hogy egy jól időzített pislogással észre 
sem vesszük a megállást (általában ezeken a 
részeken szoktak felkiáltani az avatatlan szem- 
lélődők: ,Húúú, szaggat!"). A különféle helyszí- 
dala zta ada Tud TULA K-t) 
épületből a szabadba, vagy éppen fordítva. Rá- 
adásul a környezet ís gyönyörűen néz ki — az 
idegenek bázisai fémesen csillognak, különbö- 
ző faragások borítják a falakat, az üvegpadlójú 
folyosókon emeletekkel lejjebb látunk le. A 


ie 


4 


II Oké fiúk, íme a terv: lemegyünk, és 
[EGEN ÉT 


PL 
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[LT TEL ETzáT Túl 


szabadban is jól fogjuk magunkat érezni, kö- 
Braz ke eae Tate tut tat Sit Ad 
telen látótávolságnak. A kidolgozottságra egy 
példa: a gépfegyveren van egy kis iránytű, és 
ezt még társaink fegyverén is lehet látni — ott is 
mindig északra mutat! 

Az Xbox speciális effektusait is igen nagy 
számban alkalmazták a készítők, különösen a 
bump-mapping (ezzel az eljárással recés, vé- 
sett felületeket tudnak kreálni) és a színes fé- 
nyek fognak feltűnni. Elképesztő látvány, ami- 
KlaCAMN eno a Se Aa elole itat tA SE Lt) 
(teto tetlesto eled at e A lee ey rát1[ 
színes lövedék, és mindegyik megvilágítja a 
környezetet, a harc résztvevőit. 

A játék fizikája is nagyon jó lett, szinte telje- 
sen reális, habár a Földhöz képest hangyányit 
Ed ke eve át a etette ejá eln z ád 
dául egy rally-játékban érezhetjük magunkat, 
mert egy négykerék-meghajtású autó tényleg 

így viselkedik: kicsapja a 
ie aze etu ea 


kmányolni (sniperrel kilő- 

tjük a sofőrt belőle). Plaz- 

idágyúja közepes sebzést 
okoz, viszont folyamatosan 
tüzelhetünk vele. A Ghost 
második támadási módja az, 
ha elütjük vele az ellenfelet, 
bár ehhez sok gyakorlás kell. 


ugyan nem jármű, valahol 
azonban mégis meg kellett 
említenünk. Miután kilőttük az 
eredeti használókat (Gruntok 


fegyver kis szép- 
hogy minél tovább. 
juk a ravaszt, annál 
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[MALI ETET a CTdt ut 


[ose adta ezet tá ua e szara ára ae rá Ku 
re, hamar felborulunk. A gránátok robbanása 
is hatásos: ha néhány Grunt mögött robban- 
tunk, akkor azok bizony az arcunkba szállnak 
(zá ááa zatot et age ate gl att 

bee aae Létre ee ee tea E TÉT 
kat). Így lehet felderíteni, hogy van e valaki egy 
sarok vagy egy kő mögött: csak be kell vágni 
pár gránátot, és ha kirepül valaki, akkor tényleg 
voltak ott. 

A Halo a zenék, hangok tekintetében az eddi- 
gi legtökéletesebb játék. A zene legtöbbször a 
háttérbe olvad, szinte észre sem vesszük, 
[oles ezen ete koleerz et a ei tte 
[een áttett a áz S Ui 0j ea 
tünk, sokkal hangsúlyosabbá válik, az előtérbe 
kerül. Elképesztően hatásos, ,lúdbőrt" előidéző 
zenék ezek, mindenféleképpen csak dícsérettel 
[dddz ug eü oo zá aaú 

A különböző hangok is nagyon jól lettek ki- 
dolgozva, a lövés teljesen más hangot idéz 
CCEyze tt elt udántajáu tj UTAT 
(olte ta ká (ele elda aaa eu eu old 
harcosunk alig él (már csak egy életerőcsíik- 
ja maradt a nyolcból), a szívdobbanásait 
Práter e zza lato E EST 
dübbenésként halljuk. Amikor elhúz mellet- 
tünk egy szállítóhajó, akkor a Doppler- 
een et due da taá gat et ER 
MU ZLee Lugo kü et utes et jő 
ÜL AKT té tetett lete ene erez ezel e [lő 
- a katonák egymásnak kiabálják parancsai- 
kat és anyázzák az idegeneket, ellenfeleink 
pedig a saját nyelvükön kiabálnak; valószí- 
Teste e erga en eval [oldotta 
letet ALA een ete [dea koll 
nikál — hallgatózva mindig meg lehet állapí- 
ie Me GAL zárda áá ela 
ele LAGSYA (eedett aaa álá EÜ ETL UE eeTÓ 
[preno tátott een t ae t ette tát te ette ELER Sy 
szeállításban, és mondhatom, az élmény fe- 
lejthetetlen! Minden hang pontosan onnan 
jött, ahonnan várhattuk — az idegeneket pon- 
[ELLA a Ge E esz ESET ELL 
és amikor egy Ghost körberepült minket, 
úgy járt körbe a hang is. Ez persze csak egy 
bónusz, azon keveseknek, akik komplett 
házimozival rendelkeznek — e nélkül is fan- 
AGGYA NEEE eat e Vagy zda lá felel ettnat aj tet 
Final Fantasy-kban — és aki ismer engem, az 
tudja, hogy ez nem kis szó tőlem. Tökéletes. 
Nem hiszem, hogy ezt a hangzást le lehetne 
fe] fo tzt La RB 


be 


II A láthatatlanságba alaposan bele tud 
rondítani egy világító kard... 





KELTA 
MEZ É 


nm 


ho KLTE ET La TELT TOT ECET en Ta LK Tee LEARN 
Mindannyian Halozgatunk 


A Halo a legmesszemenőbben támogatja 
era tát Adrtetge ee Nya g ua terel 
dat kán dat ád tdeela ál teeae Vá 
peta ele el ate dea eza Meat E LEN Bő 
élvezetesebb játékmód mind közül. Az osztott 
képernyőn harcolva az életben maradás érde- 
kében össze kell dolgoznunk. Az a fantaszti- 
kus a játékban, hogy ez nem csak reklámszö- 
veg: tényleg együtt kell működni, különben 
UE Eta e LTE ETET tó 
addig nem támadhat fel, amíg a másik bizton- 
ságos távolba nem húzódik az ellenfelektől — 
tehát a futás itt is hasznos és cseppet sem 
szégyenletes dolog. Nagyon hasznos, ha a 
társak védik egymást, kitűnően működik pél- 
[NETAN GTA Te LN a ea toj e Ta EK toj Tell 
han, és mészárlásba kezd, míg a másik plaz- 
EZ ZAN EL HETET AS Terra ota 9A8 
Stt TÁSÁ LIE KSE á Va dol[e kő 
[tele tetv e aL RAteT a AZT e Lena Sa teto ÉsYel 
puskával tevékenykedik, a másik pedig őrzi a 
közel merészkedőktől. Na és persze azt sem 
lehet elfelejteni, hogy így már mi is irányíthat- 
Aztat keltene te kre TET 

erdo eeta Le ee Edda kae 
da dee táért KAT ET Sá e TA 
[edoladoeSyá te Le tág S etet tr Late tl 
SA ele EZZST NÉ SZAT 
elado ee o felo Nálaatete ranez et eval 
előre letárolt játékmód valamelyikén. Találkoz- 
hatunk a normál deathmach-csel (itt Slayernek 
hívják), vagy a CTF-fel, de egész extrém lehe- 
tőségeket is kipróbálhatunk. Az Eliminationben 
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II Az erő velem van. Vagy legalábbis a 
[ST EI ET 





II Valaki itt nagyon pórul járt... 


például mindenkinek csak egy élete van, aki 
utoljára életben marad, az nyer. A 
ütaltejyetet taal te NEE TELT RÉST 
Stalkerben pedig csak egyvalakit illet ez a ki- 
váltság — ha viszont sikerül megölni; akkor mi 
kapjuk meg ezt a képességet. Az Oddball já- 
ee ee en et luá erje á te 
lyán, és azt két percig fogni. A nehézség ab- 
Pe ae ee EIN SYZ geo e US KITLA 
fegyvert már nem használhatunk (illetve hasz- 
nálhatunk, csak előtte eldobjuk a koponyát). A 
Kingben a helyszín egy meghatározott pontján 
kell tartózkodnunk két percig, a Crazy Kingben 
ferek áz dna etelt oel etei 
pályán. A Race-módban három kört kell telje- 
sítenünk a helyszínen, míg Rallyban 15 zászlót 
kell megtalálnunk — ezek természetesen úgy az 
igaziak, ha járművekkel játszunk. A CTF-nek 
négyféle verziójával találkozunk, és az említett 
játékmódoknak (Slayer, Oddball, Rally, Race, 
[ee KE eáe testet agato EN 

Ha még ez a kínálat sem felelne meg kényes 
ízlésünknek, akkor szabadon hozhatunk létre új 
feleteele etette adast set éelalá tagi 
mi állíthatunk be, kezdve az alaptípustól egé- 
szen a használható fegyverekig. A pályák 
[dvd ade ae eszttekt Lé SSN EI NOKI 
silent kgy ze ke KON ati ea 
Creek javasolható, ha pedig sikerült nyolc em- 
bert összetrombitálni, akkor a Blood Gulch és 
a Sidewinder ajánlhatóak, mert ezeken minden 
járművet használhatunk (sajnos nekünk sosem 
sikerült két tévét összeszervezni, ezért az ilyen 
csoportos mókákat nem tudtuk kipróbálni, 
csak négyen tudtunk játszani). 





II Dávid és Góliát csatájából ezúttal Góliát 
került ki győztesen 
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b ALATT ELETE KAL TLET LT A 
alighanem gránát robbant 


Néhány okos emberkének sikerült egy olyan 
programot összeeszkábálnia, amelyik ,becsap- 
ja" az Xboxot, és elhiteti vele, hogy az Internet 
az olyan, mintha egy szomszédos géppel lenne 
összekötve — most már lehet neten keresztül 
játszani, folyamatosan legalább 400 ember 
szokott fent lenni. (Akit esetleg érdekel a téma, 
az nézzen körül a www.xboxgw.com, vagy a 
derus áron] 


Az idő vasfoga 


Sajnos a Halo nem hibátlan játék. A legna- 
gyobb hiányossága (eltekintve attól az érthe- 
tetlen dologtól, hogy nem lehet botokat hasz- 
nálni többjátékos-módban) az, hogy nem volt 
[edit edítete ttság ae da ee elán áld 
kellett fejezni időben, hogy a november 15-ei 
EAT A elo egon ae AZTAT tát H elol (olt etzt 
kerülhessen — nem volt apelláta, nem lehetett 
kifogás. Ennek köszönhetően több dolog ki- 
maradt a játékból. Ilyen például a Gravity Gun, 
vagy a Covenant Engineer, aminek az lett vol- 
na a feladata, hogy újratöltse a Covenantok 
fPerzt tások ze TT ed re vau e tető 
így is elég megerőltetőek voltak az Elite-ek). 
Az utolsó pályák közül kettő is kis csalódást 
[edéoyoj dna ag ÜT ETelela tojelzzaláSISyzz aA Va 1) 
eletet zura azer gyz dura 
jártunk (igaz megpróbálták feldobni őket olyan 
MTE Sze e enne ya ele tlan etetett assa 
tünk is). A belső tereken is látszik, hogy nem 
volt idő, minden termet egyedire megcsinálni, 
amikor már az ötödik ugyanolyan terembe 
érünk be egymás után, akkor azért ez már fel- 
tűnő. Bár a játék általában teljesen folyamatos 
30 frame-mel megy, néha hajlamos egy pilla- 
natra beröccenni, legtöbbször akkor fordul ez 
elő, ha valamilyen gyors járművel haladunk 
(főként a Warhognál) és egy gyors fordulatot 
teszünk. Az utolsó pálya utolsó része pedig 
ilyen szempontból borzalmas, néha hosszú 
másodpercekig szaggat a játék. Amikor vi- 
szont normál FPS-nézetben vagyunk, akkor 
dazu á emg t erti ELH] 
folyamatos a program, ha mondjuk négy-öt 
jármű és 10-20 ellenfél van a képernyőn, va- 
lamint robbanások, füstölgő roncsok, és vilá- 
gító lövedékek. 

tlcdutae asta ye te áz tet ta etelt 
erálat ejt Une E e Tett 
Bungie-nál a hibákat — következő számunkban 
erről mindenképpen beszámolunk. 





II Akárki tervezte ezt az űrhajót, sok érzéke 
KZT Uza TVT ő 
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I Íme a bizonyíték: Legendary-fokozaton 
[Ed Aa Une ene 


Liriokke JC sgjelge d dent érze 
mára. Lehet (sőt, biztos), hogy a gép nem lesz 
olyan sikeres, mint a PS2, viszont ezért a játé- 
kért már érdemes megvenni! Nem a grafika 
kereten ata árd ae ata 
az Év Játéka címet, hanem egyszerűen azért, 
ad Gyás CzStá (e leái E LYz TTV [d HL Co Jar oToA ITT ÉST) 
ec AN EASY Stan át e aa Lá tieyz UN 
hogy egy-egy nehezebb csatát megnyerjek, a 
kooperatív játékra pedig bármikor vevő va- 
gyok! Semmiféle kétség nincs afelől, még a 
legparányibb sem, hogy ez minden idők leg- 
feyzeeká akad ate in aa tte 
sul minden tekintetben az! Nagyon valószínű, 
[ene ee szál tete tá ne stel nt t taj ei 
többi FPS-t, azok legnagyobb 
jer tyáe dea letes LA SAAN 


Grath 
grathomail.datanet.hu 


mM Half-Life (PS2) 
mM Perfect Dark (N64) 
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"wv inthogy kérdőíveink tanúsága szerint ták visszacsempészni, melyek nagyjából a kö- 
! " ] az olvasóink között elég nagy szám- vetkezők: egyszerű célkitűzés (azaz irtsd az el- 


1 A I ban tudhatunk huszonéves , öreg lent és haladj előre), korszerű grafika és audio, 
rókákat", valószínűleg sokan isme- és nem utolsósorban komoly ne- 
rik a patinás címet: Ghost "N Goblins. A fiata- hézség, ami néha már-már 


labb generáció kedvéért, itt inkább nem fognék 
bele abba a mesébe, hogy miről is szólt ez az 
ősrégi, oldalra scrollozó akció/platformjáték, 
már csak azért sem, mert egy letűnt kor- 
szak hangulatát nem lehet pár szóban 
visszaadni. A lényeg, hogy a Capcom a 
Maximóval most a Ghost "N Goblins 
zombijainak újraélesztésére tett kísér- 
letet — természetesen immár 3D- 
ben. Az egyre csicsásabb plat- 
formjátékok közé a régi ér- 
tékeket kíván- 


emberfeletti képességeket 
igényel... 


A trónfosztott király 


A főcím magának a főhős- 
nek a neve: Maximo nem más, 

/ mint egy bátor lovag, sőt egy 

/ igazi király. Vagy legalábbis az 
T volt, csakhogy egy távoli hadjá- 

/ ratról hazatérve sajnos azt kellett 
W tapasztalnia, hogy megbízhatónak 
/ vélt tanácsadója időközben ellene 
/ fordult. A vén gazember Achille 
megrészegülve a hatalomtól, királlyá 
koronázta magát, mi több: feleségül 
vette (természetesen erőszakkal) hő- 
sünk kedvesét, Sophiát. Mindezt ördögi 
varázsereje segítségével tudta elérni, 
ugyanis átjárót nyitott az Alvilágba, s az- 
óta csontvázhadseregével terrorizálja a la- 
kosságot. Az új király uralma alatt az egész 
vidék gyökeresen megváltozott. A valaha 
napfényes dombok és völgyek helyett 
Maximo királyságát állandó földrengések 
rázzák meg, s túlvilági lények garázdálkod- 
nak mindenütt. Érthető tehát, ha hősünk 
kissé morcosan ront be a palotába. 
Achille király azonban nem tűri, hogy 
kérdőre vonják, s emberünk egy szem- 
pillantás alatt maga is az alvilágra kerül 
— ám ott váratlan szövetségesre talál. 
Az új király mesterkedései ugyanis 
nem csak az ő birodalmában okoztak 
felfordulást: a szerencsétlen Halál attól tart, 
hogy ha egyszer minden halott odafent teke- 
reg, ő még a végén munka nélkül marad. 
Szembeszállva tehát Achille mágiájával, ad 
egy érmét hősünknek, amin egy odautat vá- 
sárolhat visszafelé: vissza a való világba... 

Az imígyen feltámadt Maximóval öt nagyobb 
világot kell bejárnunk. Stílszerűen a temetőből 
indulunk, ahol zombik bújnak elő a földből és 
csontvázkatonák portyáznak (mint amúgy min- 
denfelé.) Hősünk semmi másra nem számíthat, 

mint az erős páncéljára, kardjára, és paj- 
Zsára — no és az őt irányító játékos 
és ú ügyességére, amiből ugyebár 
EEG Bua sosem elég. A birodalom 
rendjét fenntartó tanács 
négy papnőjét Achille 
a legtávolabbi zu- 
gokba börtönözte 
be, s őrzőjüknek a 
legfélelmetesebb 
csatlósait tette meg: 
ezen szörnyetegek kard- 
élre hányása a végső 
cél. Minden egyes világ- 
ban az első helyszínről ki- 
/ — keveredve egy összekötő 
szintre kerülünk, s három 
újabb helyszín közül válogatha- 
tunk. Ezek teljesítésével aztán az összekötő 








I Amíg nem végzek ezekkel, a kijárat 
oszlopát erőpajzs fedi 





I Sajnos, lovag úr, nekem itt muszáj 
továbbmennem 


szint közepén megnyílik az átjáró a 
főgonoszhoz, s így haladhatunk egyre előrébb. 
Az átvezető szintek legfontosabb eleme a víz- 
medence, melynek lépcsőjén felkaptatva 100 
tallér fejében állást menthetünk, avagy a későb- 
bi világokból visszautazhatunk az előzőekbe. 


A lovagi felszerelés 


Noha a játék lényege tulajdonképpen a 
klasszikus ,keresd a továbbvezető utat" kitétel- 
ben foglalható össze, ez nem jelenti azt, hogy 
az összeszedhető bónuszok és tárgyak számát 
tekintve a Maximo megragadt volna a Ghost "N 
Goblins színvonalán. Már csak az energia kijel- 





Mi Sose bízz felebarátodban — főleg ha 
Achille a neve 





I Egy kincsesláda sok mindent rejthet 
magában... 


zője sem teljesen egyértelmű — mert annyira 
azért szerencsére nem klasszikus a játék, 
hogy egy sérülés a páncélunkba kerül, a kö- 
vetkező pedig már maga a halál. Maximo élet- 
ereje három főbb részből tevődik össze, s 
eszerint oszlik a zöld életerő-csikja három sza- 
kaszra. Az első szakasz hősünk csupasz testét 
jelöli, mert bizony egy szál boxeralsóban va- 
gyunk kénytelenek flangálni, ha a páncélunk 
megsemmisül. Az esetleg megfogyatkozott 
esti erőnket energiaitalos flaskákkal tudjuk pó- 
olni, melyek különböző színekben (amik ter- 
mészetesen a különböző hatásfokokat jelölik) 
bukkannak fel. A kijelző második szakasza a 
páncél épségét mutatja. Alapvetően az eddig 
említett két szakasszal rendelkezik emberünk, 
az utóbbi hiányát páncél ikonok felvételével 
udjuk pótolni. Amennyiben egy páncél ikont 
úgy veszünk fel, hogy már megvan a páncé- 
unk, akkor egy sisakot is kapunk: ez a harma- 
dik rész. Akkor, ha teljes harci díszben újabb 
páncélikont veszünk fel, arany páncélunk lesz, 
ami sérthetetlenséget biztosít, de sajnos csak 
rövid ideig. A későbbi szinteken találhatunk ko- 
vácsüllőket is, ami arra jó, hogy aranypáncél 
helyett még egy extra negyedik szakasszal is 
megerősíthessük a védelmünket. 

A páncél kijelzője alatt a pajzsunk állapota 
átható — a pajzzsal az ellenség kardcsapásai 
és a közönséges támadások könnyedén hárít- 
hatók. A kék kijelző szintén különböző hosz- 
szúságú lehet, mert a közönséges pajzs he- 
yébe vásárolhatunk ezüstöt vagy aranyat is. 
A pajzs csíkja jól kivehető egységekre van 
elosztva: minden kivédett csapás egy egy- 
ségnyit von le. Ha nem marad egység, az azt 
jelenti, hogy széttört a pajzsunk — bár ezt 














MI A mocsár faunája némi óvatosságra ad 
okot 


I Kiűzöm a szellemeket a birodalmamból 


nyilván mindenki észreveszi. 

E kijelzők mellett a színes gömb (ami kezdet- 
ben zöld) szintén fontos információt hordoz: ez 
mutatja a kardunk erejét. Zsákmányolhatunk 
ugyanis olyan erőket, amelyek ideiglenesen va- 
rázserővel ruházzák fel fegyverünket, ekkor a 
megváltozott kijelző körül rovátkák mutatják, 
meddig aktív az adott dolog. Így egyébként 
nemcsak erősebbé tehetjük a fegyvert, hanem 
más képességekkel is felruházhatjuk. Például 
fagyaszthatunk, avagy lőhetünk is az annak 
megfelelően , felturbózott" karddal. 

Ha már szóba került, akkor tisztázzuk, ho- 
gyan is lehet vásárolni. A régi vágású játékok 
mintájára nagyobb mennyiségű pénzt többnyi- 
re kincsesládákban találhatunk, de az ellenfelek 
lekaszabolásával is gyakran juthatunk néhány 
garashoz. Vannak olyan ládák, amelyek csak 
akkor bújnak elő a föld alól, ha bizonyos he- 
lyekre dobbantunk — ezek megtalálása java- 
részt csak a szerencsén múlik. Vannak olyan 
ládák is, amelyek szó szerint harapósak: a 
meglepetéseket elkerülendő minden ládanyitás 
alkalmával célszerű egyet rögtön odacsapni — 
a normál ládáknak úgysem ártunk ezzel. Időn- 
ként kulccsal nyíló ládák is akadnak: az ilyenek 
jól megkülönböztethetőek, hiszen fémből van- 
nak, és nem pénzt, hanem páncélt vagy extra 
fegyvert rejtenek magukban. Az összegyűjtött 
érméinket bizonyos gömböknél lehet elkölte- 
nünk, amelyek örökmozgóhoz hasonlítanak, a 
közepükön a megvásárolható tárggyal. Nem 
csak pajzs, hanem sok más, például a csupán 
esztétikai (?) értéket képviselő mintás 
boxeralsók is vásárolhatóak. Érdekes a 
játék legelején az 500 tallérba kerülő 
(s ezért csak később megvásá- 
rolható) ,lábsajt", amivel (nyil- 
ván a szagával) távol tart- 
hatjuk azokat a kezeket, 
amelyek a sírokból 
előnyúl- 
va 
pró- 
bálják 
az arra 
járókat 
lerántani. 
Előfordul, 
hogy a 
gömb- 
ben a 
tárgy he- 
lyén egy kérdő- 
jel látható: ez eset- 
ben zsákbamacskát vehetünk. 


Gyűjtögető életmód 


A pénzügyi helyzetünk a pause menü- 
ben közvetlenül az életeink száma mellett " 
látható. Ritkán ez utóbbi értéket is gyara: 
píthatjuk, de az ehhez szükséges szíveket 
általában olyan helyeken találjuk (például " 
izzó láva felett), hogy nagy esélyünk van 
rögtön el is veszteni — ha egyáltalán 
megszerezzük. Akkor már inkább a be- 
börtönzött lelkeket érdemes össze- 
szednünk, amelyekből 50-et össze- 








MI Segítség! Elraboltak! 


gyűjtve újabb Halál-érmét kapunk, ami ugye- 
bár a sztori szerint a feltámadáshoz szükséges 
fizetőeszköz — vagyis ez jelenti a folytatási le- 
hetőséget. A lelkek minden pályán más-más 
tárgyba vannak bezárva: a temetőben sírkö- 
vekbe, a mocsárban voodoo-szobrokba, a je- 
ges vi- 





















































PLAYSTATION 2 HB 





Wu Fájdalmas a sírásó élete, főleg ha a 
mi sírunkat akarja megásni 





I Ahogy elnézem, a víz hőmérséklete nem 
alkalmas úszásra 


lágban hóemberekbe, az Alvilágban lámpások- 
ba, végül a kastélyban rézserpenyőkbe. A fel- 
sorolt tárgyak széttörésével először szétszó- 
ródnak a lelkek, amiket ezért nekünk külön-kü- 
lön el kell kapnunk — ami azt illeti, nem adják 
könnyen a folytatási lehetőségeket. A pályák 
végét jelző oszlopoknál tulajdonképpen a lelke- 
ket engedjük szabadjára. A kiszabadított lelkek, 
a kinyitott ládák, és a megölt ellenfelek száma 
mind-mind fontos összetevői a végső teljesít- 
ményünknek - elvégre ilyen jellegű kiértékelés 
manapság egy platformjátékból sem hiányoz- 
hat. Ha elégedetlenek vagyunk az eredménnyel, 
a pályákra később visszatérhetünk, de ha nem 
törődünk a statisztikával, akár 5096 alatti telje- 
sítménnyel is végezhetürik. A lelkeket lépten- 
nyomon gonosz szelle- 
mek próbálják elra- 
bolni tőlünkede ez 
szerencsére 
már nem szá- 
mít bele a 
végösszeg- 
be: elég te- 
hát csak ki- 
" engedni őket. 
A tárgylis- 
tánk utolsó sza- 
kaszát a kulcsok 
képezik. Kétféle 
;. kulccsal találkoz- 
































Wii Egy lovagi várban sosincs biztonságban 
az ember 


hatunk: az ezüstszínűek a közönséges rácsokat 
és ládákat nyitják, míg az aranykulcsok a stra- 
tégiai fontosságú kapukhoz valók. Ha teszem 
azt a pályavégi oszlop előtt egy kapu állja az 
utunkat, s egymás után 10-15 zombi bújik ki a 
földből, biztosak lehetünk benne, hogy az utol- 
só fogja elejteni a kulcsot... 


Vívólecke 


Mint az talán az iménti példából is kiderült, 
van bőven kaszabolnivaló. A játék egyik legér- 
tékesebb tulajdonsága, hogy ennek ellenére 
mégsem egy agyatlan vagdalkozás az egész, 
ahol csak nyomogatjuk a támadás gombját, és 
megyünk előre. Remekül kitalált harcrendszer 
gondoskodik arról, hogy oda kelljen figyelni, kik 
jönnek velünk szembe és milyen létszámban. A 
föld alól előbújó csontvázat például idejekorán 
egyetlen függőleges csapással szétüthetjük. 
Egyeseket hátulról kell leterítenünk, mások a 
szúrásra allergiásak, és olyan apró termetű lé- 
nyek is akadnak, akik miatt muszáj lehajolnunk. 
A legkellemetlenebb talán Magnus, a varázsló, 
aki néhol kincsesládákból bújik elő, s ha sikerül 
eltalálnia hősünket, akkor vagy csecsemővé, 
vagy aggastyánná változtatja emberünket. 
Ugyebár csörgővel, illetve reumás háttal nem 
igazán lehet hadakozni: ebben az állapotunkban 
maximum annyit tehetünk, hogy egy biztos fe- 
dezékbe húzódunk, s várjuk a hatás elmúlását. 
A sima "közkatonáknak" megvan az a rossz 
szokásuk, hogy az első KO után még feltápász- 
kodnak — már amennyiben nem valami izmos 
karddal ütöttük szét őket. A kifeküdt csontvá- 
Zakra ilyenkor megsemmisítő csapást mérhe- 
tünk, ha duplát ugrunk, s a magasból döfjük 
beléjük a kardot. Ezt a mozdulatot azért is el 
kell sajátítanunk, mert időnként apró kis hal- 
mokra figyelhetünk fel, melyek fölé az égből a 
s Checkpoint" felirat van kivetítve, s áthaladva 
rajtuk sejtelmes morajlás hallható, de semmi 
egyéb nem történik — mert hát az ilyen ellenőr- 
zési pontokat szintén a földbe döngölős mód- 
szerrel lehet aktiválni. Eletvesztés esetén a leg- 
utóbb ledöngölt halomhoz kerülünk vissza, vi- 
szont folytatási lehetőség felhasználásával min- 
dig a pálya legelejére. Halálozásnál a legfonto- 
sabb dolgok — így például a kardunk típusa — 
megmarad, de az ellenőrzési pont után felvett 

cuccok mind visszakerülnek az eredeti 
lyükre. Cseppet sem utolsósorban 
a földrengető támadás a bezárt 
. szellemek kiszabadításához is 
nélkülözhetetlen. Hiszen egy- 
ki szerű csapásokkal 
csak a bű- 
vös tár- 
gyak 








W Ez a csapda szerencsére nem Maximóra 
lett méretezve 





I Egy kis bújócska a trónterem sötétségében 
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MI Drága a , fürdőjegy", de megéri 


tetejét tudjuk szétütni, ami két szellem kiszaba- 
dítását eredményezi, míg ha a magasból tá- 
madva teljes rombolást végzünk, ötöt kapdos- 
hatunk el! 

A harcban nagy segítségünkre vannak bizo- 
nyos extra képességek vagy varázslatok is, 
amelyeket szintén ikonok formájában vehe- 
tünk fel — többnyire az ellenségek ejtik el őket. 
A Selecttel hívhatjuk be a képességek listáját, 
s ott el is olvashatjuk, hogy melyik ikon mit 
jelent. A képességek egy része örökre velünk 
marad, így például megtanulunk különböző 
szúró és vágó technikákat, avagy a pajzs el- 
dobásának a lehetősége is jól jön. Ezeket még 
kiegészíthetjük olyan ideiglenes dolgokkal, 
mint a távolabbra hajítható pajzs, vagy a már 
említett lövöldöző kard (amelyhez a feltöltött 
kard alapszükséglet). A legextrémebb tulaj- 
donságunkat egy maszk szolgáltatja: ha a bir- 
tokában sikerül maximális páncélzathoz jut- 
nunk, alvilági harcossá változva bárkin keresz- 
tülgázolhatunk. 


A tetszetős új köntös 


A grafikán kicsit meglátszik, hogy eredetileg 
N64-re szánták a Maximot — de tényleg csak 
nagyon kicsit. Épp csak annyiban, hogy a pá- 
lyák felépítése viszonylag egyszerű. Ha példá- 
ul dzsungelben járunk, nincs kidolgozva sűrű 
erdőség, hanem ugyanúgy , falak" vannak, 
mint zárt térben, leszámítva, hogy ezek a fa- 

lak itt levelekből állnak. Az is tipikusan az 

előző generációs játékokra jellemző, hogy 
a pályák elemei gyakran a semmiben 
lebegnek. Szó- 
val éppen 
csak an- 
nyi te- 


hd 


" Goblinssz 


Szép volt, talán igaz 
Pe Volt g 


A "80-as évekbeli nyolcbites 
játékoknak megvolt a maguk 
Varázsa: ez kétségtelen tény. 

. Sokan hajlamosak is vagyunk 

t mondogatni, hogy bezzeg 

régi játékok mennyivel job- 

voltak — ám többnyire 
ak arról van szó, hogy az 
ő mindent megszépít. Lám 
elő lehet kaparni a C64-et a 
szekrény leghátsó bugy- 
rából, s próbaképpen... 
össze lehet vetni a... 
"Maximotajó 

reg Ghost "N. 
égre a 

de, eme klasszikus han- 
HT atát próbálta most felidéz- 

i. A mai játékokon elpuhult 
játékos — lehet bármilyen ta- 
pasztalt is — valószínűleg már 
az első néhány zombinál el- 
vérzik. Bár hozzá kell tenni: 
jómagam annak idején sem 
ismertem olyan embert, aki 
örökélet , poke" nélkül végig 

dta volna vinni ezt a játékot, 

vagy aki a játéktermi változat- 
tal túlzottan remekelt volna. 
Amíg 64Kbyte-ba kellett zsú- 
folni egy programot (annyi 
helyre, amennyi mostanság 
csak néhány textúrának elég), 


" addig nem voltak 100 pályás 


Ld 
me 


játékok, úgyhogy a játékidőt 
jobbára az újra történő pró- 
bálkozások tették ki... 


a. 
0. 
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I Jobb lesz odébbállni: ez a bomba mindjárt 
robban 


reppel fárasztották magukat az alkotók, amek- 
korára feltétlenül szükség volt. Ugyanakkor vi- 
szont ezeken a , szűk" útvonalakon kitettek 
magukért a grafikusok. Ötletesen vannak 
megszerkesztve a tájak, így például egy ör- 
vénybe ragadt hajó remek forgó platformként 
funkcionál, amin különböző irányokba lehet 
átkelni. Mindegyik tájegységnek megvannak a 
maga sajátos kellékei, s minden nagyon igé- 
nyesen van kimunkálva. Kifejezetten mutató- 
sak az olyan effektusok, mint az érintésünktől 
megrezdülő növények, vagy a jég, ami alatt 
befagyott dolgokat fedezhetünk fel, és a real 
time árnyékok, melyek még kísértetiesebbé 
teszik a már amúgy is lidérces helyszíneket. 
Meggyőző továbbá, ahogy kontaktusban va- 
gyunk a helyszínekkel. Ha valami mozgó ,al- 
katrészen" állunk vagy utazunk, számolhatunk 
azzal, hogy hősünk felveszi annak lendületét. 
Ha pedig félresiklik egy csapásunk, a pengé- 
nek más hangja van attól függően, hogy mibe 
ütődik, sőt, a fa felületekbe néha beragad a 
kardunk — ami elég kényelmetlen egy csata 
közben, hiszen a kihúzással vesződnünk kell 
pár pillanat erejéig. 

Hősünk megformálásán túlmenően az ellen- 
ségekre is nagy gondot fordítottak. A figurák vi- 
selkedése és mozgása nagyon karakterisztikus 
- a gonosz szellemek szépen keresztülsuhan- 
nak rajtunk, míg a csontvázak látványosan 
csörtetnek. Utóbbi igen találó hangeffektussal 
is jár, ami nem csak vicces, de mintegy figyel- 
meztetésként is szolgál, hiszen a hátunkon 
nem lehet szemünk, márpedig élőhalottak bár- 
hol kibújhatnak a földből. (No jó, azért szeren- 
csére bárhol nem, mint anno a Ghost "N 






I Különleges kardom halálra dermeszti az 
ellent 





W Megpihentetem öreg csontjaimat 
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WI Félelmetes egy bárd, de a pajzsom 
ellenáll 


Goblinsban: a talpunk alól sosem bújik fel sen- 
ki.) Ennek ellenére azt azért elmondhatom: a 
nehézségi szintet majdnem ugyanolyannak ta- 
láltam. Ez az, ami végül is nem túl szép a játék- 
ban: igazságtalanul kevés élet áll a rendelkezé- 
sünkre. Az újabb ellenfelek kitapasztalásánál 
óhatatlanul elmegy pár próbálkozás, nem is 
szólva az ugrándozós feladatokról, ahol a ka- 
meranézet is besegít néhány elhalálozáshoz. Az 
odáig jól működik, hogy egy gombbal mindig 
beigazíthatjuk a nézetet hősünk háta mögé, de 
például a trambulinokon ugrálva (ahol a legna- 
gyobb szükség lenne erre a gombra) valami 
miatt nem működik ez a funkció. Egyszóval be- 
leőszül az, aki ezt a játékot csalás nélkül pró- 
bálja végigvinni. Bár meglehet, hogy erről 
ismerkszenek majd meg az igazán fanatikus 
játékosok. . . 


V.Z. 
vzoliovogel.hu 





M A saját váramat ostromlom 


m Jópofa karakterek és ellenségek 
MI Egyszerű de azért odafigyelést kívánó harc 
Mm Lineáris, mégis sok-sok titkot rejtő pályák 


MI Enyhén körülményes kamerakezelés 
Mm Néhány iszonyatosan idegesítő, túlzottan megnehezített 
pályaszakasz 


Mea kola 
Mm Jak and Daxter 
XImc 


nm Crash Bandicoot 4 


9390 


02/03 7946 


GRAFIKA 
HANG 


dagi 


m1 játékos ANNTSC W www.capcom.com 


tett t b hit 


NNNNA TT TNNN TANIT TIL UK 


Lil 87. 


tti 


.902.04. PLAYTIMEI 55 





PLAYSTATION 2 II 


MOBILE SUIT GUNDAIVI 


ZEONIC FRONT 


H MEGÉRKEZETT A BANDAI KÜLÖNLEGES ALAKULATA 
6 Tr TT T800Z0OT. 12 NTSC : 


"TÍPUS 





heti. A Gundam tulajdonképpen nem egy ösz- 
szefüggő történet, hanem egy részekre és 
egységekre tagolt sorozat — amely még csak 
nem is feltétlenül azonos időben játszódik. 
Ebben az univerzumban rengeteg egység lé- 
tezik, melyek a hosszú évek során folyamato- 
san alakultak ki. A leghíresebb talán a W-jelű- 
ek (azaz Gundam Wing/Endless Waltz) , mely- 
nek főbb szereplői Heero, Trowa, Duo, Ouatre 
és Wufei. A legrégebbi csapatok még az 
1980-as évek elejéről a G, Z, és ZZ felségjel- 
lel lettek ellátva. Az újak közül pedig jelen 
vannak még az X elnevezésű alakulatok, ame- 
lyek kinézetre a Wingek továbbfejlesztett vál- 
tozatainak tűnnek. 

A jelen esetben bemutatott játékban a Zeon 
csapatok irányítása lesz a feladat, ahol az el- 
lenség (Earth Federation) ZZ-s alakulataival 
kell szembeszállnunk. Az ellenfelek között 
megtalálhatjuk az RX 75, 78 ill. 79-et, a 
Jamru Fin-t (ZZ) és sok más, ismerős fém- 
szörnyeteget. 

A történet szerint a 0079-es évszázadban 
járunk, méghozzá március 11-én. Ekkor veszi 
kezdetét a második földi hadművelet, célunk 
az észak-amerikai tartományok feletti uralom. 
A szövetségesek (azaz ellenfelünk) főhadi- 
szállása Dél-Amerikában van, így meg kell 
akadályozni az ellenséges csapatok előrenyo- 
mulását, és — ahol lehet — elvágni az útvona- 
lakat, melyeken elérhetik a kontinens északi 
területeit. 

A bevezető képsorok után kezdésként mind- 
járt a Training pályán találjuk magunkat, ahol 
a robotok irányítását és kezelését tanul- 
hatjuk meg. Az alapvető feladatok 
mellett (mint a futás, lövés, 

célratartás), később lehető- 
ség nyílik majd összetet- 
tebb gyakorlatok elvég- 
Zésére is (pl. bekerítés, 

hátrarepülés, véde- 
kezés, lopakodás). 

Miután kivégez- 

tük ezt a nem 
túl bonyolult 
gyakorló pá- 
lyát, meg- 
nyílik 
előt- 
tünk 


ú 





I Akció indul! 


em árulok el nagy titkot azzal, 
hogy a Bandai legsikeresebb pro- 
A jectje a Gundam-sorozat. Legyen 


az akár egy anime rajzfilm, egy 
képregény vagy videojáték — a széria óriási 
népszerűségnek örvend szinte az egész vilá- 
gon, és a sikert elsősorban a magával ragadó 
történetnek, a nagyszerűen megrajzolt robo- 
toknak és szereplőknek 
köszön- 




























Wi Gyanúsan nagy a csönd! 


a főmenü, ami a következőket tartalmazza: 
MISSIONS: a játék leglényegesebb része, 
amolyan sztori-mód, ahol az ellenséges ala- 
kulatok megállítása és szétzúzása a végső 
cél. A küldetéseket a főparancsnoktól kapjuk, 
amit a gép (a szóban elhangzottak mellett; 
ábrákkal is szemléltet. BACKGROUND: A vég- 
rehajtandó küldetés megtekintésére szolgál 
ha netán elfelejtettünk volna valami fontos in- 
formációt. SIMULATOR: Feladatunk bizonyos 
programok végrehajtása (ezek nem összefüg- 
gően következnek egymás után), nagyjából 
megfelel a hétköznapi Arcade-módnak. 
Erdemes jobban kiveséznünk a mission- 
módot, mert a játék lényegi része természete- 
sen itt található. Elindítása után rögtön egy 
újabb menü tárul szemünk elé, ahol különbö- 
ző beállításokat végezhetünk el az egységein- 
ken, ezenfelül a stratégiai terveinket is tetszés 
szerint kialakíthatjuk. A Team Setup opciónál 
a csapatok összeállítását és a robotok felsze- 
relését választhatjuk ki, vásárolhatunk a 
Gundamekre hasznos kiegészítőket (pl. éjjel- 
látó-készülék (amire a 4. pályán már szükség 
is lesz), speciális radar, ami hamis képet ad 
hollétünkről az ellenfélnek, stb.). Itt szerepel 
az Information menüpont, ami alatt az adott 
pályán lévő célpontokról kapunk felvilágosí- 
tást, de talán mindközül a leglényegesebb a 
Route Setup. Stratégiai szempontból ugyanis 
igencsak lényeges az, hogy milyen útvonalon 
közelítjük meg a célobjektumokat. Amennyi- 
ben nem tetszik a gép által automatikusan 
megadott, saját magunk is megtervezhetjük 
az utunkat. 
Kezdetben egységünk mindössze két csa- 
patot számlál. Az egyik csapatot Austin, 
míg a másikat Roher irányítja. Később 
persze csatlakoznak hozzánk új piló- 
ták is, például Roberto, Hepner, 
Swaggard, és még egy páran. Egy 
csapat 3 robotból (ezek Zakuc-I, II, 
III és Dreissen típusúak) és per- 
sze a hozzájuk tartozó pilóták- 
ból áll. Mindegyiknek van 
egy parancsnoka, aki a ve- 
zérrobotot irányítja — a 
többiek az ő döntései- 
nek engedelmesked- 
nek. Erdekes, hogy 
egy személyben mi 














HAVENK aa 





I Muszáj volt bebiztosítanom magam 


vagyunk — minden , vezér-gundam" pilótája, 
azaz nekünk kell vezényelni menet közben az 
egész egységet (csapataink között a fel-le 
nyíllal tudunk váltogatni). Mivel ezt azonban 
egy időben kicsit nehézkes feladat lenne el- 
végezni, a gép ilyenkor az éppen nem irányi- 
tott egységnél automata pilótára vált. Először 
kicsit bonyolultnak tűnhet a dolog, de valójá- 
ban pofonegyszerű. 

A menet közben kiadható parancsok közül a 
leglényegesebb az avoid és az attack (mind a 
két utasítás megadható csupán egyetlen ro- 
botnak, vagy akár az egész csapatnak is). Az 
Avoid parancs elhangzásakor a csapat kikerüli 
az ellenséges vonalat, az Attack hatása termé- 
szetesen egy sokkal látványosabb és izgalma- 
sabb dolog: az alakulat gőzerővel támadni 
kezdi az ellenfelet, és a végsőkig harcol. Per- 
sze ez nem a mi általunk irányított gundamre 
vonatkozik, ugyanis vele úgy harcolunk, 
ahogy éppen úri kedvünk tartja (akárcsak egy 
normál, külsőnézetes akciójátékban). 

Az akció útvonala egyébként egyértelműen 
leolvasható a térképről, az ellenségek tartóz- 
kodási helyével együtt. Ha sikerül teljesíteni 
egy küldetést (ami általában az ellenséges 
csapatok likvidálását jelenti), akkor pontokat 
és egy rangsorolást kapunk, akárcsak a 
Z.0.E.-ban. A legjobb itt is az ,S" osztályzat, a 
leggyatrább pedig a ,D" (néha ez utóbbinak is 
örülni fogunk). Ezen kívül ismét hozzáférhe- 
tünk a simulator-módban már megismert 
programokhoz és speciális tárgyakhoz, amik- 
kel feltuningolhatjuk robotjainkat (fegyverek, 
pajzsok és egyebek). 

Ha már a programoknál tartunk — a gép vé- 
letlenszerű sorrendben adja be őket az elvég- 
zett küldetések után. Általában egy egész egy- 
szerű és rövid feladatot kell elvégezni, vi- 
szonylag kis területen. Például egy RX 78-ast 
kell kilőnünk bekerítéses módszerrel, mielőtt 
még észrevenné galamblelkű Zakujainkat, egy 
másik programban pedig a 6 gundam közül ki 
kell találni, hogy melyikük a vezér (ilyenkor 
elegendő, ha csak őt nyírjuk ki, és a gép 
azonnal teljesítettnek veszi a feladatot). A 
munka befejeztével ismételten egy rangsoro- 
lás a jutalmunk, de speckó cuccokat itt már 
nem kapunk. 

A játékban óriási területeket kell bejárnunk, 
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HI Ne most feküdj le aludni a legnagyobb 
bajban! 








I Hová készülsz, még dolgunk van! 


melyek egytől egyig változatosak és szépen 
kimunkáltak (kivéve a training pályát, ahol egy 
fekete alapon lévő térhálóval jelölt útvonalon 
kell közlekedni). A tereptárgyak ugyan kicsit 
elnagyoltak, de ettől függetlenül nem mondha- 
tók csúnyának. Ezzel szemben a lehető leg- 
jobban sikerült a gundamek kivitelezése, rend- 
kívül részletesek és aprólékosan ábrázoltak. 
Például a ,szemük" bekapcsolás után világít, 
de kopottas, poros külsejük is jól látható. A vi- 
zuális effektek és a hanghatások is jól sikerül- 
tek, gondolok itt a robbanásokra, a robotok 
lépteinek fémesen dobogó, mély hangjára, ez- 
zel is azt érzékeltetve, hogy több tonnás fém- 
monstrumokkal közlekedünk. Az irányítás a 
training-módnak köszönhetően könnyen elsa- 
játítható, mondhatni pofonegyszerű. A játék 
közben hallható dialógusok szintén jelesre 
vizsgáztak, az igazi hamisítatlan japán anime- 
hangulatot idézik — valljuk be, hogy a Bandai 
ebben profi! 

A sok jó tulajdonság után mellett a Zeonic 
Front egyik hibája, hogy irdatlanul nehéz. Ez 
leginkább a hetedik misszió után körvonalazó- 
dik, amikor is szívem szerint kihajítottam vol- 
na a gépet az ablakon Gundamestül-Zeonic 
Frontostul-mindenestül. Az, hogy nehéz, végül 
is nem lenne alapvetően gond, de úgy, hogy a 
nehézségi szint választására nincs lehetőség, 
már igencsak lehangolóan hat. Ezenkívül meg- 
lehetősen lassan tölt, és ez igaz mind a japán, 
mind az amerikai változatra. Nehezményeztem 
továbbá, hogy ha meghalunk, nincs lehetősé- 
günk az elhalálozás pontjáról folytatni, így az 
unalomig kell ismételgetnünk a pálya már tel- 
jesített szakaszát, és ez — figyelembe véve a 
játék nehézségét — nem túl jó megoldás. 

A hangulat azonban mindenért kárpótolja az 
anime-játékok szerelmeseit, ugyanis ilyen jó 
anyaggal még nem volt dolguk PS2-n. Aki 
nem rajong különösebben a japán stílusú játé- 
kokért, de szereti az akciót (vagy akár a stra- 
tégiát), még annak is érdemes egy próbát ten- 
ni a Bandai üdvöskéjével, Összegezve, a 
Zeonic Front egy könnyen kezelhető, jól irá- 
nyítható, érdekes és magával ragadó játék, 
amely egyszerre akció és stratégia is. Kíván- 
csian várjuk ezek után a Giren"s Ambitiont — 
melyben remélhetőleg az említett hibákat is 
orvosolni fogják. 


Z.G. 
corganofreemail.hu 
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SIAR VVARS 


RACER REVENGE £ 






! ég csak alig három éve, hogy 
Vader nagyúr gyerekkorával a Star 
! Wars-mizéria újraindult, de ez 

" ugyebár mit sem jelent film krono- 
lógiájában — az utóbbi idők mozielőzetesein 
már egy fiatalemberré cseperedett Anakin 
Skywalkert láthatunk. Hasonló a helyzet a 
Racer folytatásával is: a híres-nevezetes pod- 
versenyek világában is új idők köszöntöttek be. 
(Noha hivatalosan a Racer Revenge-nek nincs 
köze sem az Episode I, sem az Episode II film- 
hez — hanem , csak úgy" van.) Nyolc év telt el 
azóta, hogy a korábbi favorit csúfos vereséget 
szenvedett az ifjú Anakinnel szemben. Sebulba 
ezt nem tudta megemészteni, s folyamatosan 
készült a visszavágóra — most pedig úgy tűnik, 
végre eljött az ő ideje — jóllehet nem biztos, 
hogy ezúttal több esélye lesz. Elvégre úgy hír- 
fék hogy az ellenfeléből azóta igazi jedilovag 
ett... 

Modern Ben Hur-ként tehát ismét a lovak — 
akarom mondani a rakéták — közé csaphatunk. 
A versenyek leírásával most inkább nem na- 
gyon fárasztanám magam, elvégre ez nagyjá- 
ból olyan lenne, mintha egy F1 cikket azzal 
kezdenék, mi is az a Forma 1. Akit érdekel a 
Star Wars-téma, az nyilván látta az Episode I! 
filmet, s benne a száguldó podokat, és még 
emlékszik Anakin fényes győzelmére a 
Tatooine-on. Utóbbi kapcsán rögtön meg is je- 
gyezném: a Racer Revenge-ből sem. hiányzik a 
jó öreg Boonta Eve Classic pálya, ám ahogy. 
az első részben Sem csak a sivatagos bolygó. 
homokját kavarhattuk fel, úgy most sem csak 
egy helyszínen játszódik a bajnokság. Össze- 

sen 13 pályán állhatunk rajthoz, melyek a 

Tatooine-on kívül négy olyan planétán he- 

lyezkednek el, amiket most láthatunk 
először. Meglátszik, hogy a játékot 
az ATV Off-Road Fury (és a PC-s 
Motocross Madness) alkotó- 

gárdája készítette: a pá- 
lyák helyenként 
igencsak he- 
pehupá- 
sak, 





néhány frankó ugrató is akad, és van egyné- 
hány érdekes rövidítés is — azaz levágások, 
amelyeket csak a figyelmesebb játékosok 
vesznek észre. A futamok a Star Wars univer- 
zum merőben eltérő arculatú pontjain kerülnek 
megrendezésre. 

A Ryloth a fény és a sötétség hazája. Mint- 
hogy nincs a bolygónak forgástengelye, az 
egyik oldala mindig a nap felé néz, míg a má- 
sik fele pedig teljes sötétségbe borul. Lakói, a 
twi"lekek a két extrém körülmény közötti hatá- 
ron épült városokban élnek. Természetesen a 
sötétben és a fényben egyaránt épültek ver- 
senypályák. 

A Gamorr elméletileg nem egy biztonságos 
hely: zöldellő esőerdőit a veszedelmes 
gamorreanok lakják, de minthogy ezeket a 
disznószerű teremtményeket általában a Huttok 
alkalmazzák katonáknak (s ugyebár a verse- 
nyeket is ők rendezik), nem kell aggódniuk 
sem a versenyzőknek, sem a nézőknek. 

A Mon Calamarin széles kiterjedésű, korall- 
zátonyokhoz hasonló képződmények között 
kanyarog a futam. A bolygó városai kétéltű lé- 
nyeknek az otthona, melyek rózsaszínű bőrük- 
ről, és gülü szemükről nevezetesek. 

A Sulluston a civilizáció a föld alá kénysze- 
rült, mert a felszínen mérges gázok gomolyog- 
nak a bolygó erős vulkanikus tevékenysége 
miatt. A városok, melyeket egérszemű lények 
népesítenek be, hatalmas barlangokba épültek, 
melyeket bonyolult alagúthálózat köt össze. 

Végül a Tatooine nyilván nem szorul bemuta- 
tásra, hiszen a híres Boonta Eve Classic futam 
fővédnöke nem más, mint Jabba, a Hutt, s a 
pálya Tatooine sziklás, sivatagos vidékein, 
szűk kanyonokban kanyarog. Aki nem az élen 
halad, azt teljesen elvakítja a felkavarodó ho- 
mok. 

Egyszerre heten haladhatnak a nyomunkban 
(rosszabb esetben előttünk), de összesen 18 
versenyző nevét jegyezhetjük meg. Közülük 
páran ismerősek lehetnek a korábbi részből is, 
de javarészt vadonatúj versenyzők. Régi jó is- 
merős viszont a szélhámos Wattoo, akinek a 
műhelyében ezúttal is hasznos cuccokra lelhe- 
tünk -— no persze, ahogy már megszokhattuk, 
szemérmetlenül nagy összegek fejében. 
Javíthatunk a pod gyorsulásán, végsebessé- 
gén, kezelhetőségén, védelmén, karbantartó 
rendszerén, és hűtőrendszerén. Ezek közül ta- 
lán.a védelem a legjelentéktele- 
nebb összetevő, hiszen 
a jayínatóság nö- 
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nál van 





WI Bika ez a hajtómű, de a , kilátások" nem 
túl jók 


velésével mindig gyorsan rendbehozhatjuk a 
füstölgő hajtóműveket. A pod gyorsaságának 
és gyorsulásának a növelése idővel elengedhe- 
tetlenné válik, hiszen a komolyabb bajnoksá- 
goknál igencsak megnövekedik a tempó. Ide 
tartozik a hűtés hatékonysága is, mert minél 
jobb ez a paraméter, annál hamarabb hűl le a 
hajtómű a turbózások után. 

A játék első pillantásra olyan, mint az elődje. 
A sebesen száguldó podot a megfelelő gomb- 
bal csúsztathatjuk, azon kívül a rakétáknak 
plusz tolóerőt adhatunk a turbóval, mire az ext- 
rém körülmények következtében még a kép is 
behomályosodik (a PS2 motion blur effektusa 
ezúttal is remekül helytáll). Közben persze el- 
kezd melegedni a hajtómű, ami pillanatokon 
belül olyan forró lesz, hogy vissza kell vennünk 
az iramból — magyarán jól kell idő- 

zítenünk az ilyen gáz- 
fröccsöket. Ha 
nem így te- 
szünk, 
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I Védelemre már nem maradt pénzem 





könnyen a pálya menti falaknak vagy sziklák- 
nak csapódhatunk — s akkor aztán javíthatjuk a 
sérüléseket. A menetközben (az L2 nyomkodá- 
sával) elvégezhető karbantartásnak most jóval 
nagyobb szerepe van, mint korábban, mert 


bajnokságon való szereplésünkkel meg nem 
nyitjuk őket. A Single Play módnak, vagyis a 
különálló meneteknek három változata is akad: 
a Single Event ugyanolyan versenyt indít, mint 
amilyenek a bajnokságon belül vannak, csak 


második pillantásra felfedezhetjük, hogy itt 
azért mások a szabályok. Csakúgy, mint a 


filmben, aki felrobban, annak annyi — nincs új 
hajó. A Racerben ugyebár összetörhettük ma- 
gunkat bármelyik akadálynál, s ezzel mindösz- 
sze néhány másodperces időveszteséget kel- 


épp mi határozhatjuk meg a körök számát, a 
Practice-nél ugyanakkor az ellenfelek számán 
változtathatunk, végül a Time Trialnál pedig 
mindkét összetevőt eltüntethetjük, s a legjobb 
köridőre koncentrálhatunk. 

A Racer Revenge egy egész csinos játék. A 
Star Wars hangulatot szépen megadják a re- 







tást 
, advanced" 
üzemmódba, mi- 

kor is a két rakétát 

külön működtetve kell kor- 
mányozni. Tényleg érdemes 


lett elkönyvelnünk, viszont most a kiesőknek 
nincs új esélyük. Szó se róla, mindezzel ösz- 
szefüggésben kicsit módosítottak a podok fizi- 
káján. Kevésbé valószerűek (habár már eleve 
megkérdőjelezhető, hogyan is működnek ezek 
a járművek, de ezt most hagyjuk), s így szinte 
már a Prérifarkas babérjaira törhetünk, amikor 
mondjuk totál telibe találunk egy sziklafalat, s 
ahelyett, hogy felrobbannánk, szinte odara- 
gasztanak minket a hajtóművek, s csak némi 
bénázás árán tudunk lefordulni onnan. Egyedül 
a podok hangja lett természetesebb, azok vi- 
szont annyira, hogy teljesen el is nyomják a 
háttérzenét, akármennyire is lehalkítjuk őket a 
pause menüben... 

Ujabb lényeges különbség az elődhöz képest, 


kipróbálni, mert megtanulni 

ezt a vezetési technikát talán 
több idő, mint végigmenni a 
bajnokságon. 


mekül kidolgozott szereplők, amik mondjuk 
sajnos csak az átvezető jeleneteknél vagy a 
karakterválasztásnál tűnnek fel — a repkedő 
Wattoo egy az egyben úgy néz ki, és olyan tü- 
relmetlen (no meg pénzéhes), mint a filmben 
Áz egzotikus pályák miatt sincs panaszra VIZ. 
okunk. Noha van egy-két szakasz, ami túl si- vzoliovogel.hu 
várnak tűnik (mint amikor hosszasan csak egy 
vályúban vagy egy folyosón száguldunk), de a 
helyszínek többsége nagyon hangulatos: hol 
egy űrhajóhangár, hol hatalmas gyárcsarnok, a 
dzsungelben meg akár egy kis eső is színesít- 
heti a versenyt. A víz különösen jól néz ki, ak- 
kor is, amikor csapadék formájában a kamerá- 
ba csepeg, és akkor is, amikor hullámzó víztü- 





hogy most még inkább kitűnik, mi is volt az 


alap, amiről Lucas mester az egészet plagizál- 


ta. Jóval agresszívebbek lettek a versenyek, 
úgyhogy tisztára Ben Hurnak érezhetjük ma- 


kör felett száguldunk, s az előttünk haladók jó- 
kora párafelhőket generálnak. (Hiába, a 
Splashdownt is ugyebár a Rainbow Studios 
fejlesztette.) A podok viselkedése tehát lehet, 


gunkat, ahogy a modern gladiátorokkal lökdö- 
sődünk, s noha az út jobbára elég széles, S50- 
sem elég két pod racernek. (Fegyverek azon- 
ban továbbra sincsenek.) Mi több, magunk is 
agresszívekké válunk, hiszen a program szá- 
mon tartja az ún. K.0.-kat, vagyis azokat a ver- 
senyzőket, akiket mi távolítottunk el a pályáról. 
Ha látjuk, hogy valakinek már füstöl vagy ég a 
hajtóműve, s esetleg megelőzzük az illetőt, ér- 


hogy nem annyira eltalált, mint a korábbi rész- 
ben, de a pályák kétségtelenül jobbak. Jóma- 
gam legalábbis egészen belefeledkeztem a ver- 
senyekbe, ahogy sorban teljesítettem őket. 
Észre sem vettem, és már a Boonta Eve 
Classic pályán voltam, majd átvettem Jabbától 
a fődíjat. Már éppen el voltam ragadtatva attól, 
hogy az én véremben is túlteng a mediclorian, 
amikor azonban átadtam valaki másnak az irá- 


ML sul 


ko 


demes akár le is lassítani és bevárni, hiszen 


néhány erőteljes koccanás árán egy riválissal 


kevesebbel, ugyanakkor a számlánkon pedig 
néhány extra tallérral többel számolhatunk. 


Ha épp nem bajnokságon veszünk részt, kü- 


lönálló menetet is indíthatunk, avagy verse- 
nyezhetünk egy másik játékossal, de talán 
mondani sem kell: ezeknél a játékmódoknál 


mindössze a versenyzők fele, és a kezdő baj- 


nokság négy pályája aktív mindaddig, míg a 


nyítót, és szomorúan konstatáltam a tényt: 
nem én rendelkezem jedi-erővel, hanem csak 
a játék túl könnyű. Meglátásom szerint tehát ez 
a program legnagyobb hibája: egy délután alatt 
végigvisszük. Eközben az összes pályát és az 
összes versenyzőt behozzuk, és azzal kész. 
Igaz, ha esetleg nem Anakin podjával állunk 
rajthoz, akkor talán kicsit tovább tart a dolog, 
sőt megpróbálhatunk valamennyi versenyzővel 
karriert csinálni, de új élmények hiányában er- 





WHI Még egy koccanás, és már nem lesz mögöttem senki 


Mm Szép, hangulatos pályák 
MI Fokról fokra fejleszthető podok 
M Izgalmas lökdösődések 


re nem hiszem, hogy sokan rá fogják szánni 
magukat. Bár aki új élményekre vágyik, annak 
tudom még javasolni, hogy tegye át az irányi- 







Kevés a pálya, s azokon könnyű elsőnek lenni 
A podok fizikája kicsit furcsa 
Háttérzene van is, meg nincs is, hiszen a zajok elnyomják 
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01/11 869 


MM Wipeout Fusion 
MH Extreme G3 





MI Hirtelen átkeveredtem 
a Splashdownba 


I Lemosom a többieket a pályáról — hála a 
turbónak 
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PLAYSTATION 2 NI 


HERDY GERDY 


ÁSZTORÓRA AZ EIDOS SZERVEZÉSÉBEN 





I Ez nem a nagy Ő, ez csak egy nagy I 


zi. eglehetősen fanyalogva kezdtem 
V . § hozzá aHerdy Gerdyhez, ugyanis 
h A ] nem kis mértékben van tele a hó- 
ul cipőm azzal, hogy manapság a 
PS2-re megjelenő játékok 8096-a gyakorlati- 
lag ugyanarra a sémára 




































mély vagy 





épül. Egy harmadik sze- 


külső kamera nézőpontjából játszódó mász- 
kálós játék, amelybe néha belekevernek egy 
csipetnyi kalandelemet, estenként egy kis 
(nagyon kis) szerepjáték-feelinget is kölcsö- 
nöznek neki — a lényeg pedig mindig 
tökugyanaz: csak mész előre az akármilyen 
pályákon, többé-kevésbé lineáris a történet 
(ha egyáltalán van), és szétzúzod az eléd ke- 
rülő ellenfeleket. Hogy azok zombik, űrlé- 
nyek, avagy kitalált szörnyek, teljesen mind- 
egy — mint ahogy az is, hogy egy ,olyan cu- 
ki" kis figurát vagy egy felszentelt lovagot 
alakítunk. Egy szó mint száz, engem nem 
igazán hatnak meg ezek a játékok. Azonban 
ahogy egyre jobban belemerültem, a Herdy 
Gerdy egyszercsak megfogott a stílusával és 
a hangulatával. 

A mese egy varázslatos szigeten játszódik, 
melyet valamikor réges-rég hét Ősöreg hozott 
létre (kéretik nem félreérteni) az Első Makk 
erejét felhasználva. Központja azóta is az Élet 
Makkja, melynek őrzője hivatott a harmóniát 
és a békességet fenntartani a szigeten. Ez a 
kiváltságos tisztség a Főpásztoré, akit a de- 
mokrácia szellemében egy ötévenkénti pász- 
torviadal keretében választanak meg — a 
győztes nyeri el a címet. Történetünk idején — 
mit ad Isten — egy gonosz, Sadorf névre hall- 
gató figura megszerzi a hatalmat, és hogy azt 
meg is tarthassa, legfőbb riválisára (aki em- 
beremlékezet óta a legtehetségesebb pásztor, 
akit csak ismert a sziget népe) mágikus ál- 
mot bocsát. Ő pedig nem más, mint a mi 
édesapánk. Egy reggel hasztalan próbáljuk 
felébreszteni, így a kis Gerdy szerepébe bújva 
elindulunk, hogy valamely módon felébresz- 
szük Csipkerózsika-álmából. Ekkor még nem 
sejtjük, hogy hosszú kaland elébe nézünk, sőt 
az apánknak szánt feladat (mármint Sedorf 
legyőzése) is reánk hárul. Legnagyobb sze- 
rencsénkre örököltük az öregtől a pásztorko- 
dáshoz való tehetséget — melyet nemegyszer 

meg is kell csillantanunk a játék 

folyamán. . . 
Herdy Gerdyvel (végre egy főhős, 
akinek frappánsan hangzó nevet adtak 
i — a ,to herd" ige jelentése ugyanis 
I ángliusul: őrizni, terelni) ugyanis — jó 
/ — platformsztárhoz méltón — csak úgy 
197 tudunk egyik pályáról átmenni a kö- 
vetkezőre, ha az adott szakaszon 
már teljesítettük a feladatunkat. Ez a 
feladat viszont nem mindennapi: a 
helyszíneken ugyanis elkóborolt 
élőlények (először tyúkok, később 
csatlakoznak hozzájuk kicsiny, lila 
színű, leginkább a gremlinekre ha- 
sonlító lények, a blorpok, és így to- 
vább, mindenféle hülye nevű élő- 
lény) hordája kolbászol fel s alá 
— célunk pedig az, hogy őket 
valamely módszerrel vis- 
szacsalogassuk vagy vis- 
szaterelgessük az óljaik- 
ba. Minden egyes pályáról 
kivezető ösvénynél egy ci- 
gányasszony áll — ők pedig 
most nem , ócsó gázsprét" 
vagy ceruzaelemet próbálnak 
ránksózni, hanem egész 
egyszerűen addig nem 
me mutatják meg az 








HI Itt egy medve - ledermedve. Szerencsére 
már nem állja (ööö. ..fekszi) el az utat. 





MI Ó, molnár Miklós! Szerinte esélyem sincs 
a viadal megnyerésére — hát, nem egy 
malomban őrlünk! 


utat, míg az elcsavargott lények egy bizo- 
nyos százalékát nem tereltük vissza a he- 
lyükre. Egy helyszínhez több kijárat is tar- 
tozhat, ekkor a megnyitásukhoz különböző 
számú (több-kevesebb) állatkát kell vissza- 
terelnünk. 

Eme feladat végrehajtásában két varázsla- 
tos eszköz is a segítségünkre lesz, melyeket 
az első két-három helyszínen szerezhetünk 
be. Az első egy pásztorbot, mely a földbe 
szúrva olyan mágikus dallamokat csihol ki 
magából, mely a közelében lévő élőlényeket 
odavonzza magához - ennek segítségével 
hívhatjuk össze őket egy kisebb területen. A 
másik egy varázsfuvola, melyet megszólal- 
tatva a lények szépen, libasorban követni 
kezdenek bennünket — már amelyik, mert ez 
például a tyúkokra nincs hatással, őket terel- 
getnünk kell. Ebben az esetben egyébként a 
, hülye tyúk" kitétel egyébként nemcsak hogy 
igaznak bizonyul, hanem egyenesen kedves- 
kedően hat - jópárszor a falra másztam, 
amikor a tizenöt fős, rettenetes ,hordából" 





Hi A grompok mindenkit lecsapnak — hál" is- 
tennek egymást is 





II Mintha felcserélődtek volna a szerepek: 
most Gerdyt terelgetik — igaz, kicsit gyorsan 


egy magányos kalandra vágyó csirke elkóri- 
cált és őt külön kellett visszakergetnem a 
többiekhez. 

A pásztorok köztudomásúlag nem Szívro- 
hamban szoktak elpatkolni, de itt azért kicsit 
bonyolulttá tették életünket a készítők. A szi- 
geten élnek ugyanis a grompok, amelyek ki- 
nézetre ugyan nem túl vérfagyasztóak (lévén 
nagy rózsaszín szőrmókként olybá hatnak, 
mint egy benzinkúton vásárolt plüssállat) , de 
habitusuk annál erőszakosabb és agresszí- 
vebb. Kezdjük azzal, hogy ha valaki a köze- 
lükbe kerül, azzal ők csinálni akarnak valamit 
— a terelgetnivaló élőlényeket megeszik vagy 
eltapossák, minket pedig egy jól irányzott 
jobbhoroggal a pálya egy távoli pontjára üt- 
nek. Szerencsére ezt a tulajdonságukat ki is 
használhatjuk, ugyanis annyira haragban van- 
nak a világgal, hogyha az egyik grompot oda- 
csaljuk egy másikhoz, rettenetes csihi-puhi 
veszi kezdetét közöttük, majd — miután egy- 
forma erősek — a döntetlen eredményeképp 
mindkettő lehuppan a fenekére, bután néznek 
maguk elé, ámde csak csillagokat látnak 
(több gondunk nem is lesz velük). Ez a mód- 
szer sajnos csak ritkán alkalmazható, a stan- 
dard eljárás a csapdába csalás. Minden pá- 
lyán találunk elszórva egy kicsi, gromp-fejet 
ábrázoló dobozkát, melybe belecsalva őket, 
az rókacsapda-szerűen rájuk zárul. Azért en- 
nek is megvan a maga hátulütője, mivel az al- 
kotók igen gyakran olyan helyre rakták a 
grompfogót, amely mellett egy akol áll. A 
csapdába csalt rózsaszín gonosz ugyan a he- 
lyéről már nem mozdulhat el, de sanda és 
sokat sejtető vigyorral az ajkán előránt egy 
horgászbotot, és a már beterelt állatkákat 
szép sorban és módszeresen kipecázza az ól- 
ból, majd elfogyasztja. Felmerülhet a kérdés, 
hogy miért is érdekes ez nekünk, mert a be- 
terelt állatok után már megkaptuk a magunk 
százalékát. Nos, mint említettem el kell ér- 
nünk egy bizonyos határt, hogy távozhassunk 
egy ösvényen. Ezt a Select gomb megnyo- 
másakor előhozható vonalon követhetjük 
szemmel (a lakatokat kell elérnünk Gerdy fe- 
jével), ám a túloldalról egy gromp-fej is elin- 
dul, és ha ő éri el előbb a lakatot (azaz sok 
állatkát elkapott), azt a kijáratot elbuktuk — le- 
het újrakezdeni a pályát. Ebből kifolyólag cél- 





I Most nem a horgász van a pácban, hanem 
a csirkék 


Mi Ha bablevest ettem volna, most egy kis 
lökhajtás is rásegítene 


szerű olyan csapdába csalni, amely JÓ mesz- 
sze van egy akoltól, mégha ez nehezebb fel- 
adatnak tűnik is. Egyébként egy pályát telje- 
sen meg is lehet tisztítani az ÖSSZES állatka 
beterelésével és az ÖSSZES gromp csapdába 
csalásával. Amúgy nem szükséges minden 
pályát 10096-osra teljesíteni, elég, ha pusztán 
a továbbjutáshoz szükséges pásztorkodással 
foglalkozunk. 

Ezzel azonban korántsincs még vége a fel- 
adatoknak. A későbbiekben lesznek olyan ál- 
latkák, amelyek nem igazán szívlelik egymást 
és erre is tekintettel kell lennünk (egyidejűleg 
nem szabad őket terelgetni, noha mindenki 
követné csodafurulyánk hívószavát). 

Egy - elég egyszerű és lineáris — kalandvo- 
nulat is helyt kapott a játékban, ez többnyire 
egyszerű feladatok megoldásában merül ki. 
Például az egyik helyszínen egy alvó medve 
zárja el az utunkat, akit semmiképpen sem tu- 
dunk felébreszteni. E! kell tehát mennünk egy 
helyszínnel odébb, és egy eltévedt méhecskét 
visszavezetnünk (a furulyánkat használva) a 
medvéhez, aki immáron felébred — ugyanis a 
méhecskénél lévő mézesbödön illata felrázza 
az álmából. A nyalakodás után ugyan vissza- 
hemperedik, de immáron megnyílik előttünk 
az út. Az imígyen lezárt utakat (azaz a valami- 
lyen , hozd ezt és ezt ide, , csinálj meg egy 
feladatot nekem", , beszélj ezzel és azzal"- 
típusúak) egy kis lakat jelzi, mely a kívánt ak- 
ció elvégzése után lepattan. Egy másik eset- 
ben (amikor még nem szereztük meg az 
úszás tudományához szükséges varázstár- 
gyat) egy beszélő fát kell elaltatnunk, amely 
ledőlve egy hidat képez a patakon át. És így 
tovább, apró, egyszerű feladatok követik egy- 
mást szép sorban. Olyan varázstárgyakat is 
szerzünk majd kalandunk során, amelyek 
igen hasznosak lesznek — lévén nélkülük nem 
is lenne teljesíthető a játék. 

A pályákon kis csengettyűket is felszedhe- 
tünk — szám szerint minden helyszínen 100 
darab található. Ha mindet begyűjtöttük, egy 
nagyobbacska csengettyű jelenik meg — ezt 
kapjuk is föl, majd vigyük el a Meadow 
Village-ben lakó tehénpásztorhoz. Köszöni 
szépen, cserébe egy bónuszt nyit meg a fő- 
menüben. Általánosságban elmondható, hogy 
első alkalommal belépve egy pályára nem tu- 
dunk minden csengettyűt összeszedni, egy 
pár darab úgyis olyan helyen lesz, ami akkor 
még elérhetetlen számunkra (pl. magasan 
van, amikor még nincs nálunk a varázscsiz- 
ma, amivel fel tudnánk érte ugrani; vagy víz 
alatt van, amikor még nem tudunk úszni). 
Egyébként, ahogy a kaland kezdődik, az első 
pár pályán a játékban szereplő karakterek 
nagyszerűen elmagyarázzák, hogy mi mire is 
való. Egy új pályára belépve, vagy egy va- 
rázstárgyat megszerezve pedig egy kis kék 
színű vakond bukkan ki előttünk a földből, aki 
azonnal elmagyarázza nekünk, hogy mi is a 
teendőnk, avagy mire is használhatjuk az új 
felszerelést. Pofonegyszerű és kiváló megol- 
dás. Egy már megnyitott pályára a későbbiek- 
ben bármikor visszatérhetünk, javítani az ott 
elért eredményünkön (96-ban és időben is). 

A grafika és a zene valamivel az átlag fölött 
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I Gerdy vezetésével idegenbe indul az 
újpesti B-közép 


van (a táj változatos, a zene hangulatos), de 
semmi esetre sem kiemelkedő, mindkét jel- 
lemzőt tekintve találkoztam már jobb megva- 
lósítással ezen a platformon. Sokkal lehan- 
golóbb, hogy néha (főleg a távoli kameraállá- 
soknál) szaggat a játék, de a legdühítőbb a 
kamerakezelése — bár van háromféle magas- 
ság (plusz egy belső nézet, de az csak kö- 
rülnézésre való), amiből követhetjük Gerdyt, 
de a nézőpont sokszor automatikusan fordul 
és vált magasságot, ezáltal egy tereptárgy 
könnyen eltakarhatja hősünket, mi pedig 
csak sejtjük, hogy hol van és merre megy. 
Különösen zavaró ez akkor, ha épp üldöznek 
minket - ennek általában pofon a vége. A 
videobetétek sem sikerültek valami fényesen, 
és ennek tetejében a játék még sokat is tölt. 
Stílusát tekintve sem hoz semmi újat (bár 
meg kell hagyni, ügyesen keveri az ügyessé- 
gi, a kaland és a logikai elemeket), ellenben 
meglepően hosszú ideig leköti az embert a 
terelgetés, a csengettyűk gyűjtögetése, a ka- 
landok teljesítése. 

A játék mégis különleges egy bizonyos 
szempontból. Nyoma sincs benne ugyanis 
annak a mérhetetlen erőszakhullámnak, ami 
manapság jellemzi a játékok nagy részét. A 
Herdy Gerdyben még meghalni sem tudunk — 
a grompok csak jól képen törölnek, és maxi- 
mum újra be kell járnunk miattuk egy nagy 
területet; vízbe esve pedig nem fulladunk 
meg, hanem csak megjelenünk a parton. Kis 
vakondok bukkannak elő időről-időre a föld- 
ből, harkályok kopácsolnak a fákon, pillangók 
repdesnek a mezőn, a grompok is inkább egy 
játékállatkához hasonlítanak — az egész játék- 
ból árad a békesség. És ezt én személy sze- 
rint nagyon nagyra értékelem. 
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PLAYSTATION 2 Hi 


PIRATES 
LEGEND OF BLACK KAT 


m ZELDA KITŰZI A HALÁLFEJES LOBOGÓT 





WHI Tájkép hajókkal és konyhapénzzel 


vi 


an új a nap alatt! Öööö. . . elnézést, 
hazudtam. Gondoltam, megleplek 
benneteket... Az ugyanis abszolút 
nem meglepő, hogy ebben az ere- 
detileg Pirates of Skull Cove munkacímen fej- 
lesztett játékban nincsen semmi eredeti: 
klasszikus példája annak, hogy a nagy cégek 
sokkal szívesebben mennek biztosra, mintsem 
eredeti ötleteket próbáljanak ki. Már a tavalyi 
E3-on is látszott, hogy az elkövetkezendő év 





a 


vonalat fogja követni: külső nézeti kép, viszony- 
lag nagy 3D pályák, rakásnyi felvehető cucc, li- 
neáris küldetésrendszer, számtalan kisebb- és 
néhány fő ellenfél. Hogy aztán ezt a receptet 
milyen környzetbe helyezik az alkotók és mi- 
lyen történetet fabrikálnak hozzá (ha egyál- 
talán fabrikálnak), az tulajdonképpen 
már tökéletesen mindegy — mini- 
mális (viszont biztos!) üzleti siker 
már közepes színvonalú meg- 
valósításnál is elvárható, sőt: 
ha esetleg ehhez még sike- 
rül valami pluszt is hozzá- 
tenni (mint például a 
Dark Cloudban), akkor 
még akár több 
pénzt is hozhat 
a konyhára. 
Az egyet- 
len 


(álprobléma maximum a főhős kiválasztása le- 
het, habár erre is rendelkezésre állnak a megfe- 
lelő sablonok: van ugyebár a manga rajzfilmből 
előlépett figura a japán stílus kedvelőinek; van a 
legyőzhetetlen magányos hős kezdő és gyakor- 
ló macsóknak, aki valami felsőbbrendű célért 
harcol; na és persze mindenekfelett ott van a 
női karakter, olyan domborzati viszonyokkal, 
amelyektől még Pamela Andersonnak is ki- 
sebbrendűségi komplexusai támadhatnának. 
Minő véletlen! — a PC-s Command8.Con- 
guer-sorozat szülőatyjainál, a Westwoodnál az 
utóbbi mellett döntöttek. Történetünk főhősnő- 
je Katarina névre hallgat, és leendő pályafutá- 
sának családi gyökerei vannak. Egyik szülője 
ugyanis egyfajta hajózási , mérnök" volt, aki el- 
évülhetetlen érdemeket szerzett a kereskedelmi 
hajók menetsebessége fokozásának területén. 
(Röviden: kalózként kereste a mindennapi be- 
tevőt.) Némileg meglepő, hogy ez a szülő a 
kedves mama (!), a kedves papa ugyanis a 
közhivatalnokok sanyarú kenyerét eszi. Illetve 
ette, ugyanis a forgatókönyvíró azt a nem túl 
hálás szerepet osztotta rá, hogy már az 
introban elhalálozzék: egy meglehetősen zord 
hangulatban lévő kalóz látogatja meg az impo- 
záns családi rezidencián, és rövid, ámde velős 
eszmecsere után komoly vérkeringési zavaro- 
kat okoz nála, midőn mellkasába helyezi szab- 
lyáját. Hogy valami gáz lehet odahaza, arra a 
kikötőben horgonyzó hajója fedélzetén tartóz- 
kodó Katarina is felfigyel, ugyanis a marcona 
látogató — nyilván a sport kedvéért — még fel 
is gyújtja a házukat. A kedves papának utolsó 
(néhányszáz) lehelletével sikerült még egy pár 
oldalas búcsúlevélben adni néhány atyai 
jótanácsot Katnak, ami egyben summázza is a 
játék alapvető két konfliktusát, miszerint 
1. kideríteni a kedves mama kilétét, 
2. megbosszulni a kedves papa halálát. 
Miután átvettük az irányítást, mindenki azon- 
nal otthon is érezheti magát, aki valaha is ját- 
szott valamilyen Zelda-klónnal. Katarinát a bal 
oldali analóg karral irányíthatjuk, míg a jobb ol- 
dalival a kamerát forgathatjuk/zoomolhatjuk. 
Fájdalom, a kettő együtt nem nagyon működik, 
ami eleinte ugyan nem különösebben lesz za- 
varó, viszont az első főellenségnél már elég 
heveny anyázásokra adhat okot, lévén ott 
ugyebár rendszerint mene- 
külni kell előle, és 
enyhén szól- 
va is kelle- 
metlen, 
hogy 
nem 
látjuk, 
merre 
ténfe- 
reg. 
Jártunk- 
ban-kel- 
tünkben természete- 
sen számos , rajongónk" 
(konkurens kalózok, tarisznya- 
rákok, gorillák és egyebek) pró- 
bál rábírni bennünket a földi sira- 
lomvölgy mielőbbi elhagyására. Ha 
szemben állunk velük, akkor 
védekezőállást felvéve Kat akár hárít- 











I Hát innen elég nehéz is lett volna 
elhibázni. . . 


hatja is közelről jövő támadásaikat, de persze 
a legjobb védekezés most is a támadás lesz. 
Hősnőnk közelharci fegyvere egy kard, amely- 
ből három különböző típust (és azokon belül is 
három szintűt) vehetünk használatba az utunk- 
ba akadó okvetlenkedőkön. Mivel Kat a karddal 
mindig vág és sohasem szúr, egy-egy táma- 
dással akár több jóakarónkat is sebezhetjük. 
Az X nyomogatásával akár négyes kombókkal 
is támadhatunk (akár ugrás és előreszaltó köz- 
ben is), és minden egyes sikeres támadásunk 
némileg emeli a képernyő bal alsó sarokban 
látható kijelző szintjét — ha ez csutkán van, ak- 
kor a négyzet megnyomásával indíthatunk egy 
extra támadást, ami aztán jóval nagyobbat se- 
bez, mint mezei társai, ebből adódóan érte- 
lemszerűen érdemes ezeket a főellenségekre, 
vagy a kisebbek nagyobb csoportjára tartogat- 
ni. A csapástávolon túl levő elleneknek hajító- 
fegyverekkel (dobótőr, kanóccal megspékelt 
puskaporos hordó satöbbi) kedveskedhetünk — 
na persze csak azután, hogy Katarina talált/vá- 
sárolt ilyesmit. 

Az ellenfelek lemészárlása nemcsak egónkat 
növeli, hanem legtöbbször némi zsákmányt is 
hoz a konyhára: ez legtöbbször némi készpénz 
fejében jelentkezik, de kaphatunk életerőt adó 
szívecskét, élelmet vagy rumot is. Készpénz 
beszerzésére további módszerek is kínálkoz- 
nak, nevezetesen a szigeteken szétszórt ládák 
fosztogatása, amelyek egyéb felszerelések 
mellett rendszerint párezer arany értékű drága- 
követ is rejtenek. A , rejtenek" kifejezés mond- 
juk sokkal inkább illik a , titkos" (azaz elásott) 
ládákra — de persze nemhiába kalóz, és nem- 
hiába nőnemű Katarina: ilyen dugi ládák kör- 
nyékén ugyanis vidám kurjantással jelzi, hogy 
, Aranyat szagoltam!" vagy ,Kincs van a kö- 
zelben!", és pár másodpercnyi ide-oda totyo- 
gás után egy zöld ásó ikon mutatja, hogy hol 
van szükség némi földmunkára ahhoz, hogy 
eltulajdoníthassuk valakinek a nyugdíjalapját. A 
ládáknak néha megvan az a rossz szokásuk, 
hogy valamilyen speciális kulcs kell a kinyitá- 
sukhoz, ezek híján kinyitásuk a távoli jövő ter- 
ve, meglelésük pedig az alküldetések egyike 
lesz. 

Katarina első dolga az lesz, hogy megtalálja 
az utat a kikötőben horgonyzó hajójához, a 
Széltáncoshoz. Van ugyan térkép is minden 
egyes szigethez (ha ugyanis nincs, a későbbi- 





I A kalóz legjobb barátja: a papagáj. Nemcsak 
beszél, de játékállást is lehet menteni nála 





I Úgy kell nektek, ha ketten jöttök egy ellen! 


ekben nem is juthatunk el hozzájuk), de a jó- 
lelkű fejlesztők a totál hülye játékosra készül- 
tek fel: a fontos helyszínek irányába ugyanis 
kövezett út vezet, így csak akkor lehet eltéved- 
ni, ha nagyon akarunk. (Illetve akkor se na- 
gyon, ugyanis a terep nem minden egyes ré- 
sze bejárható: ha Kattal olyan helyre téved- 
nénk, ahol a készítők szerint semmi keresni- 
valónk, akkor az engine szépen , visszasíelteti" 
Katet oda, ahol viszont van.) Ennek ellenére 
azért érdemes a szigetek minden pontját vé- 
gigcserkészni, ha másért nem, hát eldugott 
vagy plusz ládák reményében, meg egyébként 
is: az tényleg eléggé ráér, aki nekiáll végigját- 
szani ezt a játékot. . . 

Hajóra szállva ha új dimenziók nem is, de 
legalábbis új távlatok nyílnak meg előttünk. A 
,Fégi" dimenzió alatt azt értem, hogy a játék itt 
átmegy egyfajta , tengeri Zeldába", ugyanis az 
irányítás teljes mértékben ugyanaz marad, 
mint amilyen a szárazföldön volt. Aki már átél- 
te az introt megszakító , haditengerészeti harci 
kiképzést" (esetleg a tengeri csata gyakorlását 
választotta a főmenüből), az eddigre már tudja, 
hogy sírjon-e vagy nevessen (habár én még 
azért vacillálok) — a hajó ugyanis kábé úgy 
mozog, mint egy dodzsem. Szélre meg ilyen 
apróságokra abszolút nem kell figyelni, és bár 
a ,rükverc" lehetőség kimaradt a mozgási re- 
pertoárból (pedig az aztán szép lett volna egy 
vitorlásnál!), a hajónkat lehet rövidebb ideig 
,boostolni", azaz extra sebességre kényszerí- 
teni. Ugyan ez a lehetőség egy kicsit messzire 
rugaszkodik a realitás talajától, mindenesetre 
remekül alkalmas arra, hogy az arcade-Nelson 
admirálisok utolérjék a menekülő ellenfeleket, 
illetve kimanőverezzék az ellenséges ágyútüzet. 
A dodzsem-hasonlat egyébként áll arra is, 





I Technikám még mindig brilliáns, az élet- 
erőm már kevésbé 


I Nini, egy korsó sör! Álljunk csak meg egy 
kortyra! 


amikor netán partnak ütköznénk: a hajó ilyen- 
kor ugyanis nem roncsolódik, nem fut zátony- 
ra — egész egyszerűen csak lepattan a földről, 
jelezvén, hogy kikötni csak a mólóknál lehet. 

Kiváló sérüléseket lehet szerezni azonban a 
tengeri ütközetekben, ugyanis az összes hajó 
potenciális ellenfél: ha mi nem támadjuk meg 
őket, akkor előbb-utóbb megtámadnak ők. A 
vérfagyasztó tengeri viadal kivitelezésétől per- 
sze megint kissé elkerekedik a földhözragadt 
játékos szeme: irányzással és lőtávolsággal 
mit sem kell törődni, elég ha csak úgy kábé a 
célpont felé fordítjuk a hajó oldalát (illetve egy- 
ágyús Gunboat esetén az orrát) — a többit az- 
tán elvégzi valami ismeretlen felsőbb erő. To- 
vábbi pislogásra ad okot, hogy a sikeres talá- 
latokkal ugyanúgy extra ,támadáshoz" (na- 
gyobb, azaz több ágyú hordozására képes ha- 
jótípusok esetén: teljes oldalsortűzhez) jutha- 
tunk, mint a parton. Viszont a legnevetsége- 
sebb kétségkívül az, hogy amikor az ellensé- 
ges hajó szépen felrobban, és ugyanúgy felve- 
hető cuccokat (fát, vitorlavásznat vagy pénzt) 
szór el maga után, mint bármely parton 
kupánvert kalóz. Mi több: a fa és vitorlakészle- 
tek használatával a tengeren egy másodperc 
alatt kijavíthatjuk a hajónkat ért 
rongálódásokat. . . 

A vén tengeri (anyajmedve további célpontjai 
a parton álló erődök, amelyek vidám üdvlövé- 
seket eregetnek felénk, mihelyt lőtávolba érünk 
— habár a figyelmesség értékéből némileg le- 
von, hogy élessel lőnek. Megfelelő ideig 
ágyúzva ezeket (és a központi erődtől elkülö- 
nülve működő őrtornyaikat) megadásra lehet 
(sőt, a legtöbb esetben egyenesen KELL) bírni. 
A fehér zászló felhúzása után az erőd a szövet- 
ségesünkké válik, kiköthetünk a mólójánál, és 
különböző hajózási cikkeket vásárolhatunk (a 
fa- és vitorlaanyagon kívül vitorlaszaggató 
láncosbombát; görögtüzet; bűzbombát, ami 
rövid ideig képtelenné teszi a célpont tüzéreit 
az ágyúik használatára satöbbi), továbbá itt 
nyílik lehetőségünk hajónk korszerűsítésére is, 
nagyobb mennyiségű készpénz ellenében. A 
játékban összesen egy tucat hajótípus szere- 
pel, amelyekből a nagyobbak természetesen 
nagyobb raktérrel rendelkeznek (több fát és vi- 
torlát szállíthatnak), kevésbé sérülékenyek, és 
nem utolsó sorban: több ágyút lehet rájuk pa- 
kolni. 

A játékmenet egyfajta ismétlődő verklit követ: 
az első feladat megtalálni egy szomszédos 
sziget(rendszer) térképét (amelyek sokkal in- 
kább , pályának" fogható fel, lévén rendszerint 
több szigetből állnak), kitakarítani, központi 
erődöt lerombolni — aztán elölről az egész, 
amit néha megszakít egy-egy főellenség legyő- 
zési taktikájának kifundálása. Menet közben to- 
vábbi alküldetéseket kapunk, ami zárt ládák 
kulcsai után való kutakodásban, vagy enyhén 
dilinyós szereplők hasonlóképpen dilinyós ki- 
vánságainak teljesítésében nyilvánul meg. 

A Pirates: Legend of Black Kat maga a kö- 
zépszerűség diadala, amit valószínűleg teljes 
fantáziahiányban szenvedő játéktervezők hoz- 
tak össze. Mivel semmi sem jutott eszükbe 
összelopkodtak mindenfajta panelt, ami ma- 
napság valamelyest népszerű a játékvásír "" 





Mi Ez az erőd mostanában erősen 
gyengélkedni látszik 


körében, és összelapátolták őket. Hát. .. ez jött 
ki belőle. Katarina és talán az ellenfelek animá- 
ciója még elmenne, de a 3D terep grafikája 
azért már inkább a , gagyi" kategória határait 
súrolja. Ugyanez vonatkozik a tengeri részekre 
is: a hajók, a robbanások és a nyílt óceánon 
fodrozódó hullámok (jó messziről) tulajdon- 
képpen még elég jól néznének ki (és az se volt 
rossz ötlet, hogy átlátszóvá tették a hajó 
vitorlázatát, hogy lássuk, hova lövünk) — ellen- 
ben az öblökben úgy fest a látvány, mintha a 
hajó egy lavór vízben vagy valami 
koktélospohárban úszkálna. Zene csak ritkán 
csendül fel (azok is az egyes helyszínekhez 
vannak kötve, és teljesen ötletszerűen halkul- 
nak el és kezdődnek újra), inkább ütemes 
hanghatásokat hallunk, amire talán pont ezért 
jobb nem is odafigyelni. Ugyan a játékkal el le- 
het szórakozni ideig-óráig, de — gasztronómiai 
példával élve — az egész olyan, mint egy vödör 
pattogatott kukorica és egy fél liter kóla (Cher- 
ry Coke, természetesen): valami van az ember 
gyomrában, de kiadós étkezésről azért talán 
mégsem beszélhetünk. Béke poraira. 
Spot 
spotoOvogel.hu 





I Katarina (majdnem) teljes harci díszben. 
Fenyegető, nem? 
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új ég 2000-et írtunk, amikor az 
Agetec műhelyében egy nagyszerű 
l A RPG látott napvilágot. Éz volt az 
Evergrace, amely ugyan szinte 
semmi nagyobb újítást nem tartalmazott ha- 
sonszőrű társaival szemben, mégis az egyik 
legjobb volt a maga műfajában. Eredetileg 
Playstationre készítették el, amit aztán átkon- 
vertáltak PS2-re. A grafikán kívül tulajdonkép- 
pen semmit sem változtattak rajta, így köny- 
nyedén ráírták egyetlen CD-korongra. Az 
Evergrace-ben egy Yuterland nevű fickót irá- 
nyíthattunk egy lineárisnak mondható törté- 
netben, míg el nem értünk a végkifejletig. Mi- 
vel hősünk egyedül kalandozott, a sztorira 
nagy hangsúlyt fektettek — persze azért a tör- 
ténet úgy lett befejezve, hogy ne legyen telje- 
sen vége, már ebből is számíthattunk egy 
esetleges következő epizódra. A program 
nemcsak Japánban, de a tengerentúlon is 
meglepően pozitív visszhangot kapott, így 
várható volt egy esetleges folytatás, amely — 
a készítők sze- 
rint — ez- 
úttal 















WHI Azt hiszem a szájszagodtól ájulhattam el 


is mindkét kontinensen hódítani fog. A soro- 
zat állítólag egy trilógiává növi majd ki magát, 
melynek jelen esetben a második fejezetéhez 
érkeztünk. Az Evergrace 2 Japánban még ta- 
valy év végén jelent meg (november tájékán), 
azóta is egyre növekszik az eladások száma 
- Amerikában viszont már nem ezzel a cím- 
mel jött ki idén január végén! Ki tudja mi ok- 
ból, a játékot átnevezték Forever Kingdomra 
(Ami azért is furcsa, mivel az első rész az 
eredeti nevén került forgalomba), arról nem is 
beszélve, hogy a karakterek nevei sem azo- 
nosak a japán verzióéval (Yuterland például itt 
Dariusként szerepel).. Hogy mi késztette vál- 
toztatásra a kiadót, nem tudjuk, mindenesetre 
számos meglepetéssel szolgál a folytatás. 

Az újítások az elődhöz képest szinte min- 
denütt megmutatkoznak. A legszembetűnőbb 
talán, hogy immáron nem egyedül Dariust 
kell irányítanunk, hanem rajta kívül még két 
társát is, név szerint Ruyant (aki Darius leg- 
jobb barátja), és Faganát az amnéziás lányt 
(kinek a játék során majd ki kell derítenünk 
múltját is). A három fő karakteren kívül se- 
gítségünkre lesz még Felkin és az elefánt- 
szerű üzlettulajdonos. Minthogy a három fő- 
hőst egyszerre kell mozgatnunk, a Forever 
Kingdom teljesen új irányítási rendszert ka- 
pott, mellyel a harci részeknél könnyebben 
boldogulhatunk, mint eddig. Különlegesség 
továbbá, hogy egyetlen , életcsik" látható a 
képernyőn, s ez mindhárom karakterre vo- 

natkozik egyszerre, így tehát bármelyikük 

megsérül, elkezd fogyni — függetlenül 
attól, hogy épp kit irányítunk. Ebből 
következően némi gyakorlást igényel 
a karakterek közötti váltogatás és 
speciális tulajdonságaiknak meg- 
felelő használata. 

Természetesen a grafika is vala- 
mivel szebb lett. A menü egysze- 
rű, áttekinthető, de ugyanakkor 
részletes felületet kapott. Megta- 
lálhatjuk benne a szokásos RPG- 

kellékeket, mint az Item (külön- 

böző gyógyító eszközök, kul- 
csok, továbbjutáshoz szüksé- 
ges dolgok tára), az Eguip 
(itt vannak a pajzsok, 
amulettek, fegyverek, 
emblémák, sisakok), 
a Profile (karakte- 
reink tulajdonsá- 
gainak ismerte- 





úm. a Mo 


I A csapatmunka meghozta eredményét 


tése), a Help és a System (segítségnyúj- 
tás/különféle beállítások). 

A játék introjából csak annyi derül ki, hogy 
egy háború kellős közepébe csöppenünk, 
melyet mindenféle mutáns alakok vívnak (em- 
beri szereplő alig-alig akad hőseinken kívül). 
Miután a harc alábbhagy, egy falucskában ta- 
láljuk magunkat (Forsaken Village), ahol egy 
női alak (Karmyla) jelenik meg előttünk. Alig- 
hogy elindulunk felé, a titokzatos hölgy eltűnik 
szemünk elől. Feladatunk — többek között — e 
személy felkutatása lesz, akinek (mint később 
kiderül), van némi takargatnivalója is. Miután 
a faluból kivezető úton az idegen távozik, a 
gép átadja nekünk az irányítást. Először a já- 
ték felajánlja a training-pálya nyújtotta lehető- 
ségeket, ahol elsajátíthatjuk hőseink irányítá- 
sát és a kezelésükhöz szükséges funkció- 
gombokkal ismerkedhetünk meg. Ilyen példá- 
ul az L1, amit ha lenyomunk a kamera átvált 
egy másik szereplőre, és olyankor őt irányít- 
juk. Nagyszerű megoldás, hogy az életcsíkun- 
kat maximumra tölthetjük fel a pályákon fel- 
szedett Life potionökkel, ugyanis nem kell fe- 
leslegesen a legnagyobb csata közepette ki- 
lépnünk a menübe az életerő növeléséhez, és 
erre eddig még nem nagyon volt példa egyik 
RPG-ben sem. A speciális parancsokat kü- 
lön-külön is kiadhatjuk embereinknek, ilyen- 
kor persze egy rakás látványos — és nem 
utolsósorban: hatékony — varázslatot sütnek 
el, hol tűzgolyó, hol jégszilánkok, hol villám- 
lás formájában. Fontos eleme a játéknak a 
csapatmunka is, mert pár speckó támadást 
csak együttes erővel idézhetünk elő. 

A sztori módban néhány lépés megtétele 
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I Perzselő élménybe van részünk 


után furcsa, kristály-szerű képződményre le- 
szünk figyelmesek, Az ilyen Crystal Pillarokon 
keresztül juthatunk a shopokba, ahol hat ke- 
reskedő foglal helyet, habár nem feltétlen egy- 
azon időben tartanak nyitva. Az egyiknél paj- 
zsokat, a másiknál életerőt, a harmadiknál 
amuletteket — egyszóval az RPG-kben meg- 
szokott földi jókat vásárolhatunk. A különböző 
tárgyakért virág alakú , coin"-okkal fizetünk, 
amit az ellenfelek leküzdése után vehetünk fel 
a földről, A helységben a boltvezető a kulcsfi- 
gura, ,aki" egy kék színű (fülbevalós!) elefánt. 
Kicsit ellenszenvesnek látszik, de valójában 
nem az. Nála lehet cserélgetni a már megunt 
vagy elavult cuccainkat (pénz ráfizetése nél- 
kül), ezenfelül nála lehet játékállást is menteni. 
A Forever Kingdomban is rengeteg féle 
szörny szerepel, egyik , ijesztőbb", mint a má- 
sik: feltűnik a mutáns malac, a mérges tüskéjű 
sündisznó éppúgy, mint a lufiszerű felfújt bo- 
hóc vagy a varacskos disznó fejet viselő kro- 
kodil. (Szép kis csapat!) A csaták lényegében 
véletlenszerűen jönnek egymás után, de nem 
úgy, mint mondjuk a Final Fantasyben, ugyanis 
itt a legyőzendő ellenfél a pályákon jelenik 
meg, és ott kell velük küzdenünk. Akárcsak 
nánk — azzal a különbséggel, hogy itt szereplő- 
ink fejlődnek. A mutáns lények legyőzése után 
pénzt vagy életerőt kapunk, amit karaktereinkre 
költhetünk. Természetesen csak az a szereplő 
fejlődik, amelyiket irányítjuk! Épp ezért érde- 
mes sűrűn váltogatni közöttük, mert akkor 
nagyjából egyszerre ugrik szintet mindegyikük. 
Természetesen Darius a főszereplő a sztoriban, 
amolyan vezérként is felfoghatjuk, de a többi- 
eknek is fontos szerep jut a játék során. Lesz- 
nek például olyan helyek, ahová Darius nem 
tud behatolni, ilyenkor karaktert kell váltanunk 
(mondjuk a barlangos pályán, Faeanát), aki 
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I Megvilágosodtunk! 


MI A csodálkozás pillanatai 


megnyitja előttünk az utat. Minden csapattag 
más és más tulajdonságokkal rendelkezik, eb- 
ből adódóan kiegészítik egymást. A készítők 
nagyon sok ötletes megoldást csempésztek 
bele a játékba, példának okáért egy koromsö- 
tét pályán csak úgy lehet továbbjutni, ha az út 
mentén lévő fáklyákat begyújtjuk. Ehhez pedig 
szükség van Darius speciális támadására, amit 
viszont egymás után csak háromszor lehet al- 
kalmazni. Ha a 3 kísérletet ellőttük és nem si- 
került a tűzgyújtás, akkor biza" vissza kell tér- 
nünk az előző pályaszakaszra kinyírni néhány 
jóképű torzszüleményt. A teljesítésre váró fel- 
adat általában ki van írva a fontosabb helyeken 
lévő kőtáblákra vagy szobrokra. Kalandozása- 
ink során utunkba kerülnek majd kincsesládák 
is, melyeket felnyitogatva jó néhány meglepe- 
tésben lehet részünk. Nem feltétlenül pozitív 
értelemben: egy potion helyett néha ugyanis 
halálos sebeket okozó szörnyecske ugrik ránk, 
amit csak antidote-tal tudunk orvosolni. Ha 
potion vagy coin van a ládában, akkor a nyitás 
pillanatában ezeket azonnal megkapjuk, nem 
kell tehát közel mennünk ekkor sem. 

A szokásos szerepjáték sémák mellett vár 
ránk számos kulcskeresés és ügyességi feladat 
is, amire bőven lesz időnk, mivel a Forever 
Kingdom teljesítéséhez körülbelül 30 óra 
, ebédidő" szükségeltetik, nem is beszélve arról 
az eshetőségről, ha netán a végigjátszás után 
belevágnánk az extra game-be! Szokás szerint 
az a legfontosabb, hogy a pályákon lévő ösz- 
szes zugot gondosan vizsgáljuk át, a fontosabb 
helyeket a program a térképen egyébként na- 
rancssárgával ki is jelzi. A harcok során ajánla- 
tos minél több csapattechnikát alkalmazni, mi- 
vel így nagyjából egyszerre ugranak szintet ka- 
raktereink. Az ellenfeleket érdemes közelről ka- 
szabolni, mivel ebben az esetben nem nincs 
elegendő helyük a támadáshoz — ekkor a lassul 
a szörnyek támadási sebessége, mert hely hiá- 
nyában mindig visszaugrálnak az ostobák, sza- 
bad placc reményében. Nem utolsósorban pe- 
dig ne sajnáljuk a felszerelési tárgyakra a pénzt, 
mert a nehezebb szinteken már nem elegendő 
a jó reflex, szükségünk lesz védőfelszerelésekre 
és komolyabb fegyverekre is. 

Kezdjük az értékelést a sokak által legfonto- 
sabbnak tartott szemponttal, mégpedig a grafi- 
kával. A programozók megdolgoztak a pénzü- 
kért, mert a játék nagyon jól néz ki, értve ez- 
alatt a tájat, a karaktereket és a speciális effek- 
tusokat is. A víz megvalósítása nagyszerűen 
sikerült, szinte minden tükröződik benne (nem- 
csak szereplőink). Az őszies időjárás miatt a 
pályákon lehullik a fákról az elsárgult falevél. . . 
stb., annál azért jóval gyengébb kivitelűek. A 
karakterek egyébként erősen emlékeztetnek a 
Tetsuya Nomura által képviselt vonalra, amit a 
Final Fantasy VIII-ban vagy a Bouncerben lát- 
hattunk. Habár hőseink kidolgozottsága nem 
mérhető a Bounceréhez, a videobejátszások és 
átvezető animációk minden dicséretet megér- 
demelnek. Az audiovizuális élmény tehát jeles- 
re vizsgázott. A szereplők párbeszédeit immár 
egyre kevesebb helyen írja ki a gép, mivel em- 
bereink többnyire inkább beszélnek, kiküsz- 
öbölve a régi RPG-k sablonos tulajdonságát, 
miszerint a karaktereknek nem volt hangjuk, 
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I Tetszenek a műkörmeim? 


maximum az átvezető filmeken. Az irányítás is 
jól sikerült, egyszerűen hívhatjuk segítségül 
csapattársainkat, ha netán valami brutálisabb 
támadást akarunk végrehajtani, és a tárgylista 
használata is pofonegyszerű, és ha már itt tar- 
tunk, jegyezzük meg, hogy a felszerelések pa- 
lettája igen széles. Rengeteg fajta kiegészítő 
van a tarsolyban, csak győzzük fizetni. Néha 
még poénos dolgokat is akasztgathatunk sze- 
replőinkre, például halloween-fejet, palacsinta- 
sütőt, Batman-köpenyt. Jöhetnek a negatívu- 
mok: habár a táj felépítése szép, de picit egy- 
hangú. A sztori pedig nem valami magával ra- 
gadó és eredeti, kicsit többet kellett volna nyúj- 
tani, ha valóban versenyre akartak kelni a Final 
Fantasyvel. Kimaradt továbbá az RPG-ket oly- 
annyira meghatározó jellemző, az érzelem. En- 
nek itt nyomát sem nagyon látjuk, bár mivel 
nincs igazi sztori, nem is igazán lényeges. Az 
Agetec ennek ellenére büszke lehet arra, hogy 
szinte egyedüli (habár esélytelen) vetélytársa a 
Sguaresoft méltán népszerű sorozatának. 


Z.G. 
corganofreemail.hu 





Wi Van egy olyan érzésem, hogy itt még 
bajok lesznek! 
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I WHI Az épületen gyors átalakítást hajtottam 


ú végre 

I 

T űj j 

; kes ] egyre bizarrabb játékokat kiadni — 
1 ő ZA borzolva ezzel a , jó ízlésű" kritiku- 
8 sok idegeit. Miközben a Grand Theft 
Auto 3 pofátlan módon már hetek óta a 
8 sikerlisták élén tanyázik, most a State of 
l Emergency rátesz még egy lapáttal a 

l , Szörnyűségekre", elvégre a játék hely- 
színe nem más, mint egy város, ahol 
zavargások törtek ki. A megfelelő 
embert a megfelelő helyre: most 
aztán kiélheti mindenki a lap- 
pangó ösztöneit, hiszen 
nincs is annál jobb, 
mint könnygázspray- 
vel lefújni valakit, 
vagy baseball ütő- 
vel egyengetni a 
rend őreit. Azaz 
még- 


gy tűnik, a Rockstar Gamesnél 
sportot űznek abból, hogyan lehet 













STATE OF 
EMERGENCY 
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II Könnygáz és kommandósok: ez csapdának 
tűnik 


is: mert amikor egy Kalasnyikov ravaszát 
húzhatjuk meg, vagy Molotov-koktélokkal fel- 
szerelkezve mehetünk , plázázni", az kétségte- 
lenül még felemelőbb. Na persze csak akkor, 
ha mindezt úgy tálalják, hogy a rémtörténet 
szereplői inkább legyenek karikatúrái a mai 
társadalomnak, mintsem hús-vér emberek — 
nehogy már valaki komolyan vegye az egé- 
szet. 

A State of Emergency tulajdonképpen a ré- 
gi, Final Fight-féle játékok modern mása: azo- 
ké, amelyekben minden mennyiségben jöttek 
a kiütésre váró gazemberek, s amellett, hogy 
pofonokat oszthattunk, hozzájuk hajíthattuk a 
tereptárgyakat is, vagy alkalomadtán még lő- 
fegyvereket is bevethettünk. Amiben viszont 
ez a játék páratlan, az a hihetetlenül mozgal- 
mas helyszín. Szó szerint 
teljes a káosz a városban: 
némelyek egy TV-vel a há- 4 

tukon rohannak, má- 
íj 
MI j 


sok egy sü- 
WWW 
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lovasítottak meg, s akadnak olyanok is, akik 
inkább a pénztárgépet nyúlták le valahonnan. 
A rendőrök nem igazán tesznek semmit: illet- 
ve csak akkor látnak munkához, ha mi felbuk- 
kanunk a színen — akkor viszont hamar moz- 
gásba lendülnek a gumibotok, s bőségesen 
mérik az ütlegeket. Vadásznak ránk, illetve a 
bajtársainkra, ugyanis a játékban egy bizo- 
nyos Ellenállásnak vagyunk a tagja. A sztori 
2035-ben játszódik, amikor a. világot uraló 
óriáscég, a Vállalat sárba tiporja a demokráci- 
át. Önkényuralmát eleinte jóléti államnak tün- 
teti fel, de amikor Capital Cityben páran lá- 
Zadni próbálnak a hivatalos agymosás ellen, 
rögtön kihirdeti a szükségállapotot, és kimu- 
tatja a foga fehérét. Ebbe a káoszba cseppe- 
nünk bele. 

Jóllehet a játékos a szabadság harcosaként 
a gonosz Vállalat ellen küzd, azért arra is van 
mód - sőt üzemmód is — hogy egész egysze- 
rűen csak törjünk, zúzzunk, és gyilkoljunk. Er- 
ről szól a Chaos mód, ahol kellő vehemenciá- 
val tombolva folyamatosan kapjuk az idő- és 
életbónuszokat. Eközben mindenért pontot ka- 
punk, kivéve azt, ha civileket gyilkolunk. (Sőt 
ha aktív a , civilian penalty" kijelző, még pont- 
levonás is jár értük.) Küldetések a chaos 
módban nincsenek, maximum néhány elpusz- 
títandó tárgyra mutathat rá a játék — az aktuá- 
lis célokat jelző, színes nyílnak ebben a mód- 
ban tehát nincs sok szerepe. A Chaos módot 
fix 3 vagy 5 perces változatokban is játszhat- 
juk, sőt megfelelő pontszámok elérésével még 
újabb változatokat nyithatunk meg. Az előhoz- 
ható Last-Clone Standing módban nincsenek 
civilek, csak klónok, s ugyanez szintén van 
időzített verzióban is, amit teljesítve pedig vé- 
gül megkapjuk az Unlimited módot, aminél a 
végtelenségig vacakolhatunk a négy helyszín 
valamelyikén. 

A játék fő attrakcióját azonban nem a külön- 
féle Chaos módok jelentik, hanem a 
Revolution mód. Forradalmárként már jó- 
val konkrétabb célkitűzésekkel látnak el 
minket. Összesen 175 küldetés elébe 

nézünk, melyek eltérő nehézségűek és 

bonyolultságúak. Van amikor csak meg 
kell szereznünk bizonyos dolgokat (in- 
formációt, gyógyszert stb.), de van 
amikor testőrködnünk kell — például 
amikor hackereket kell fedeznünk, és 
biztosítani számukra a nyugodt munka- 
körülményeket (nem szabad beenged- 
nünk senkit az épületbe). Hogy mi az 
aktuális célpont, azt mindig világosan 
mutatja az útjelző nyíl. A bevásárlóköz- 
pontból 35 ilyen küldetés teljesítésével 
léphetünk tovább a kínai negyedbe, ahol 
50 megbízás vár ránk, majd következik az 

East Side, és a Vállalat központja. A helyszí- 
nek teljesítésével nemcsak a küldetések fogy- 
nak, de a megnyitható karakterek száma is — 
merthogy az Ellenállásnak öt tagja is aktív 
szereplője a játéknak. Az ex-rendőr McNeil, a 
cseppet sem aktakukac külsejű jogásznő, 
Libra után tehát választható lesz még három 
hasonló kaliberű figura. A karakterek termé- 
szetesen a külsejükön kívül a tulajdonságaik- 
ban is különböznek: az elsőként megnyitható, 








II Hol is vagyok tulajdonképpen? 


sörhasú Spanky ökölcsapásai például valami- 
vel erősebbek McNeilénél, de ugyanakkor las- 
sabb a fickó. 

A küldetésrendszer kiköpött olyan, mint a 
GTA3-ban. Mindig van egy megbízó, akitől sor- 
ban kapjuk a feladatokat. Ha elszúrnánk vala- 
melyiket, gond egy szál se: visszatérve a meg- 
bízóhoz újra megkapjuk a munkát, mert min- 
dig csak azután gördül tovább a történet, hogy 
az aktuális küldetést teljesítettük. Amikor már 
több állásajánlatunk is van, akkor az eligazítá- 
soknál a Reject gomb használatával visszauta- 
síthatjuk a felkínált melót. Szó se róla, előbb- 
utóbb úgy is be kell vállalnunk mindegyiket, 
úgyhogy maximum halaszthatjuk a keményebb 
akciókat. A körözési szintünk szintén a GTA3 
mintájára alakul, tehát a Vállalat rendfenntartói 
csak akkor támadnak agresszívan, ha épp va- 
lami fontosat csinálunk. Noha egy barátságos 
fejbekólintásra mindig szívesen vendégül lát- 
nak minket, csoportosan csak akkor másznak 
ránk, amikor okuk van rá, s előfordulhat az a 
kissé paradox helyzet, hogy amikor végzünk 
egy munkával, hirtelen megfeledkeznek arról, 
hogy két pillanattal korábban húsz kollégájukat 
lőttük szitává — és szépen szétszélednek. A kö- 
rözési szintnek kijelzője ugyan nincs, de ami- 
kor a rendőrök ellenséges szándékkal közeled- 
nek (vagy akár mások is, elvégre gyakran a 
tolvajok vagy utcai bandák tagjai is ellenünk 
fordulnak), azt onnan tudhatjuk, hogy kis piros 
háromszög jelenik meg fölöttük — vagy éppen 
egy bomba-ikon, ha mondjuk egy öngyilkos 
merénylőről van szó. Ezek nélkül a tömegben 
bizony nehéz lenne kiszúrni a támadókat. 
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WHI Lám a tömegoszlatáshoz nem csak a 
kommandósok értenek 


I Eltakarítok néhány szemetet 


A játékban kétségtelenül az a legnagyobb 
muri, hogy az ütésen, rúgáson, sőt egy ka- 
rakterenként más speckó mozdulaton kívül 
igen tetszetős fegyverarzenállal irthatjuk az 
ellent (bár egyszerre csak egy dolog lehet ná- 
lunk). Míg a gumibottal vagy a sokkolóval 
gyakran csak ájulást idézhetünk elő, addig az 
M16-os, a helikopter-géppuska vagy a 
shotgun biztos nyomot hagy az áldozatban — 
és nem csak az emlékezetében. Aki közvetlen 
közelről néz szembe a shotgun csövével, az 
még a fejét is elveszítheti.... De egyéb módo- 
kon is törhetünk borsot a Vállalat munkatár- 
sainak orra alá: mint például borsspray-vel, 
ami halálos dózisú illatanyagot tartalmaz. Ha 
pedig egy gránátvető, egy rakétavető, egy 
lángszóró, vagy netán egy Molotov-koktél ke- 
rül a kezünkbe, akkor isten irgalmazzon azok- 
nak, akik a közelünkben tartózkodnak. Csak 
arra kell vigyázni, nehogy magunkat is felrob- 
bantsuk vagy meggyújtsuk. Na nem mintha a 
halál túlzottan visszavetné a karrierünket. 
Csak az aktuális küldetéstől kell folytatnunk 
az akciót, ha pedig eközben egy időre meg- 
unnánk a játékot, kilépésnél a gép automati- 
kusan ment. (A Revolution módban bármikor 
menthetünk, a chaos módban pedig a mene- 
tek végeztével.) 

Capital City lakói tulajdonképpen elég egy- 
szerűek, nem sok poligont használtak hozzá- 
juk, ennek ellenére elképesztő a látvány, ami- 
kor egy forgalmasabb téren néha 150-200 
fős tömeg hömpölyög, s mégsem tapasztal- 
ható lelassulás. A terep szintén csak közepe- 
sen kidolgozott, ugyanakkor minden kirakat 
betörhető, a parkoló autók mindegyike a le- 
vegőbe repíthető, és szinte bármilyen kisebb 
tárgy, ami az utunkba akad, fegyverként 
használható. A székeket, táblákat felkapva 
szétverhetjük azokat az üldözőink fején, vagy 
akár bezúzhatunk velük is néhány ablaküve- 
get. A mozgalmasságba az audio is besegít. 
A zene ugyan nem különösebben pumpálja 
fel az adrenalint, de a hangok frankón mesz- 
szire jelzik, merre is ténykedünk. Megszólal- 
nak a riasztók, csörömpöl a kitört üveg, 
üvöltenek az égő emberek. Az , alapzajok" 
sem rosszak: bevásárlóközpontban a teljes 
káosz közepette bájos hangú bemondó folya- 
matosan olyan közleményeket olvas be, mint 
, feltörték ezt és ezt a rendszámú autót", ,a 
nyilvános kivégzés hamarosan megkezdődik" 
— szóval zajlik az élet. 





I Tűzijáték hétköznap Capital Cityben 
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I Ő már sosem lesz fejes a bandában 


Capital City atmoszférája tehát rendkívüli. 
Kár, hogy kizárólag erre nem igazán lehet 
egy teljes játékot felépíteni. Idővel hozzászo- 
kunk a felbolydult városhoz, s miután már fél 
órája futkározunk ide-oda, kezd ellaposodni 
az egész. Nem szólva arról, hogy a küldeté- 
sek keményedésével egyre inkább idegesítő- 
vé válik a borzalmas kamerakezelés. Egy 
olyan játékban, ahol állandóan üldöznek min- 
ket, nem túl szerencsés, ha a kamerás is ál- 
landóan a nyomunkban van. Így aztán nem 
látunk semmit a hátulról közeledő ellenség- 
ből — jóllehet manuálisan szerencsére körbe- 
forgathatjuk a perspektívát. Az automata cél- 
zás sem kielégítő. A kifeküdt palikat ütlegelve 
vicces dolognak tűnik a hullagyalázás, de ez 
gyakran eltereli a karakterünk figyelmét az 
igazi veszélyről. A lőfegyverekből ráadásul 
pillanatokon belül kilőjük az egész tárat, így 
roppant idegesítő, amikor hullákra pazaroljuk 
a muníciót. Szóval jópofa, hangulatos játék a 
State of Emergency, de csak egy ideig. 
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B Túl egyformák a küldetések 
MH A kamerakezelés és az automata célzás nem mindig a 
legoptimálisabb 


Mm Grand Theft Auto 3 
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PLAYSTATION II 


FINAL 


FAN TASY VI 


en A KONZOLJÁTÉKOK DICSŐ MÚLTJA A PLAYSTATIONÖN 








MI Remélem, ez a szöszi is a titkárnő- 


válogatásra érkezett 
]j európai verziójának megjelené- 

sével. A játék eredetileg 1994- 
ben Super Nintendo-n jött ki először, és 
igen gyorsan a sorozat rajongói nagy ré- 
szének a kedvence lett — és sokuknak még 
ma is az, ami azért elárul valamit a játék- 
ról. A Playstationös megjelenés azonban 
nem jelentette azt, hogy az FFVI-ot teljesen 
modernizálták volna, ,csupán" kapott né- 
hány gyönyörű FMV-t és a játék immár 
Playstatinonön fut, ám grafika, zene ér 
hanghatások terén is ,csak" annyit tu, 
mint a SNES-es eredeti. Ez azonban nem 
tántoríthat el egyetlen igazi Final Fantasy- 
rajongót sem attól, hogy végigjátssza ezt a 
részt is. Nézzük milyen is az a játék, ami 
ennyi embert rabul ejtett. 

1000 évvel ezelőtt a világ — melyben e 
történet játszódik — a Mágusháborúban 
már majdnem teljesen elpusztult, a civili- 
záció csak a világ védettebb szegleteiben 
maradt fent. A nagy háború után a mágia 


gy igen régi adósság törleszté- 
sére került sor a Final Fantasy VI 


eltűnt, a világ pedig újra feilődésnek indult, 


melynek alapja immár a mágia helyett a 
technika lett. Ugy tűnt a mágia már csak a 
régi idők keserű emlékeiben él tovább, és 
nem lesz többé a pusztítás eszköze. Ám 





I Harvest Mon feeling 
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I A kezelőfelület antik, de ismerős 


egyszer csak megjelent egy Terra nevezetű 
hölgyemény, aki képes volt az ősi mágia 
használatára. Ez rögvest a technikahaszná- 
ló birodalom célpontjává tette, gyorsan el 
is fogták, majd egy rabszolgakoronával a 
birodalom irányítása alá vonták, hiszen az 
ősi, mindent elpusztító erőt a birodalom 
érdekeinek kell alárendelni. Egy bányában 
azonban furcsa (és erősen mágiaszagú) 
dolgok történnek, melyeknek kivizsgálásá- 
ra két katona felügyelete alatt — az immár 
"tökéletesen" kontrollált — Terrát küldi az 
uralkodó. 

Itt lépünk be a képbe, innentől mi irányítjuk 
Terrát és két kísérőjét kiknek neve — Wedge 
és Biggs — sem hangzik ismeretlenül azok- 
nak, akik játszottak más Final Fantasy- 
játékokkal. Az irányítás egyszerű és isme- 
rős, a megjelenítés meg olyan, ami a 16 bi- 
tes konzolok idejében megszokott volt — fe- 
lülnézeti 2D-s, ami nagyon nem különbözik 
mondjuk az FFVII-étől, könnyen hozzá lehet 
szokni. Előbb-utóbb harcba is kell bocsát- 
koznunk, ami szintén ismerős lesz. Eleinte 
Terra, és két kísérője is úgynevezett 
Magitech páncélban nyomulnak — ez az 
intro alapján kb. úgy néz ki, mintha egy 
mechet kereszteztek volna gőzgéppel —, 
amely igencsak alkalmatos eszköz a felbuk- 
kanó ellenséges létformák pacifikálására, il- 
letve a kollégák egészségének karbantartás- 
ára. Ennek tetejébe Terra még mágiát is tud 
használni, így nem lesz nehéz dolgunk az 
előrejutásban. Gyorsan kiderül, hogy ami a 
galibát okozta a bányában az egy úgyneve- 
zett Esper, valami mágikus bigyó. Ez eltün- 
teti Wedge-t és Biggset, és Terra egyedül 
marad. No nem sokáig, jótét lelkek megta- 
lálják és leoperálják a fejéről az uralkodó 


Moogle-k segítenek megvédeni Terrát 
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II Döbbenet: ez VARÁZSOL!!! 


rabszolgájává tevő koronát és hipp-hopp 
már benne is vagyunk a birodalom és a ne- 
kik ellenálló, a mágia ismételt felbukkanásá- 
ban hívő Visszatérők elnevezésű csoport 
közti huzavonában. Terra pedig arra lesz fi- 
gyelmes, hogy egy kisebb hadsereg veszi 
körül. Elsőnek egy tolvaj — hoppá! ezt vis- 
szavonom -, szóval kincsvadász veszi párt- 
fogásába. Majd jön egy király (!), aztán an- 
nak — a trónigénylésről lemondott — harc- 
művész testvére (!!), illetve a Visszatérők el- 
lenállási csoport vezetője (!!!). És így to- 
vább - azzal senki nem vádolhatja a társa- 
ságot, hogy unalmas, hétköznapi fazonokból 
áll. Mikor már kezdenénk megszokni a kom- 
pániát, az széthullik, és nekünk választanunk 
kell, hogy éppen melyiküket kalandozásait 
irányítjuk a következőkben. A Final Fantasy 
VI kitűnik a sorozatból azzal, hogy hatalmas 
mennyiségű szereplőt vonultat fel, amely 
szereplők mindegyikének saját motivációi és 
céljai vannak. Érdekes megfigyelni, hogy bár 
a megjelenítés — mai szemmel nézve - igen 
kezdetleges, mégis ezek a két dimenziós 
sprite-ok milyen kifejezők tudnak lenni, ami- 
kor valamely érzelmet vagy hangulatot kell 
kifejezniük — még akkor is, ha azt kicsit el- 
túlzottan, kissé komikusan is teszik. A má- 
sik, amiben a hatodik rész még igen erős, 
az a tárgyak, skillek, relicek, esperek (eze- 
ken alapszik a mágiarendszere a játéknak) 
által biztosított rengeteg kombinációs lehe- 
tőség. Rengeteg megtalálni való tárgy vár 





MI Érdekes nevű hősnőnk első harca. 
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II Érdekesen lengetik a karjukat ezek 
a ficerék 





I Naná, hogy chocobo! 


ránk a világban, igaz ezek nagy része el van 
rejtve, de megéri kutakodni utánuk, mert 
egy komolyabb harcban igen sokat számít- 
hatnak. A fegyverek, pajzsok és páncélok 
közül azokat érdemes használni, ami a leg- 
több sebzést illetve védelmet adja. A skillek 
egy része a karakterek sajátja, mint Terra 
Morf képessége, Locke lopkodása, vagy 
Sabin Blitz támadásai. Más skilleket relicek 
használatával használhatunk. A relicekből 
egy karakteren egyszerre kettő lehet. Ezek 
adhatnak védelmet, skillt, erősíthetnek skillt 
stb. Az egyik leghasznosabb közülük a 
ribbon, ami minden abnormális elváltozástól 
(lassulás, kővé válás stb.) véd. Természete- 
sen az erősebb tárgyak és relicek nem kap- 
hatóak boltban, meg kell találnunk őket rej- 
tett ládákban, le kell csapnunk érte lényeket, 
illetve el kell csenni harc közben. Az 
espereket használva megszűnik Terra mono- 
póliuma a mágiahasználat terén. Az esperek 
egyszerre varázs és idéző matériák — FFVII- 
esen szólva. Ám nem csak közvetítik, ha- 
nem tanítják is a mágiát, ezért is érdemes 
mindegyiket, illetve lehetőleg minél többet 
megtalálni belőlük, hiszen lehet, hogy erő- 
sebb varázslathoz, vagy gyorsabban tanító 
esperhez jutunk. Az esperek a karaktereink 
tulajdonságait is fejleszthetik, ezért érdemes 
úgy elosztani őket, hogy mindenkinek meg- 
legyen minden varázslata, illetve mindenki- 
hez olyan Esper kerüljön, ami azt a tulajdon- 
ságát fejleszti amelyre a leginkább szüksége 
van. A tanulás azonban nem egy gyors do- 
log, főleg olyan esper esetén, ami lassan ta- 
nít, úgyhogy néha nem árt leállnunk kicsit 
fejlődni a karakterekkel, lehetőleg olyan he- 
lyen, ahol viszonylag kis veszéllyel igen 
gyorsan fejlődhetünk. Végülis ez sem olyan 


k back to our 
briefing... 





MI Az első boss - nem néz ki veszélyesnek 





I Edgar lelkesítő trombitajátékkal kedveske- 
dik harcoló társainak 





I Itt osztják a jótanácsokat 


nagy újdonság, azt hiszem aki már játszott 
Final Fantasy-játékkal, az tudja hogy megy 
ez (pl. Cactuar Island, Island closest to Hell 
stb.). Az esperek nevei közt is lesznek isme- 
rősök (pl. lfrit, Shiva), és a megszerzésüket 
is néha a legyőzésüknek kell megelőznie. 

Erdekes így a későbbi Final Fantasy- 
epizódok után játszani az FFVI-al, így látha- 
tó, hogy mi változott, mi hova fejlődött és 
mennyi minden megvolt már ezekből a já- 
tékokból egy olyan játékban, ami 16 bites 
konzolra készült eredetileg. A grafika és a 
hanghatások a mai igényekhez képest per- 
sze megmosolyogtatóak — no nem feltétle- 
nül rossz értelemben, hisz kedvesek és 
szeretetreméltóak hőseink még akkor is ha 
nem állnak 10000-- poligonból, hanem 
, Csak" egyszerű sprite-ok. Az ellenség ka- 
rakterei pedig egyszerűen komikusak így, 
például amit Kefka művel a Figaro kastély 
alámerülésekor — na az csúcs! A zene pe- 
dig egyszerűen hihetetlenül ott van a spic- 
cen, ennyit mondjuk el is várunk Nobuo 
Uematsu szamától, akinek a művei nagy- 
ban felelősek a játék hangulatáért. 

Ha az antik grafikát és hanghatásokat 
nem számítjuk — márpedig miért tennénk -, 
akkor kevés negatívumról beszélhetünk a 
Final Fantasy VI-tal kapcsolatban. Ami kicsit 
zavaró, az hogy a Playstationre való átírás- 
kor jobban odafigyelhettek volna a töltöge- 
tés minimalizására. Nem látom be, hogy a 
menük miért nem maradhatnak mindig a 
memóriában, miért kell mindig a töltögetés- 
re várni, mikor használni akarunk egy tár- 
gyat, felszerelést akarunk váltani, illetve 
menteni szeretnénk. A városokat sem kezeli 
egy egészként, ha bemegyünk egy házba, 
rögvest jön a töltögetés, harcoknál úgyszin- 
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Annihílate: ki jlssájszáádtátásáttástá ! 


(ET 
MErret e 
KUMAMA 


I Na, majd talán legközelebb! 


tén. Nem érzem úgy, hogy ezek a helyszí- 
nek lennének akkorák, hogy erre feltétlen 
szükség lenne. Ezek az apróságok azonban 
eltörpülnek a játék erősségei mellett, me- 
lyek a Final Fantasy VI-ot az egyik legjobb 
RPG-vé teszik. Lehet hogy kicsit elfogult 
vagyok a Final Fantasy-játékokkal, de eddig 
még egyik sem okozott csalódást — vagy 
ha mégis, az csak kellemes volt. Akit csak 
a legszuperebb grafika és a gyönyörű FMV- 
k vonz a Sguare-játékokban — mondjuk az 
utóbbiakból azért akad ebben is pár — an- 
nak nem feltétlenül fog tetszeni az FFVI. Ám 
aki elfogadja, hogy ez egy 1996-os SNES- 
es játék, az örülni fog ennek a remek játék- 
nak. Külön bónusz a játék mellé adott Final 
Fantasy X demó CD, melynek — sajnos 
csak — a PS2 tulajdonosok örülhetnek. 


Draco 
dracoiOCchello.hu 
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PLAYSTATION II 


LARGO VVINCH 
COMMVIANDO SAR 


HLARGO MACGYVER 





NOTHING  CANT HANDLE, MS FRITZ. WHAT 
CAN I DO FOR YOU7 


I Az egyik elvetemült, Ms. Fritz. Véletlenül 


nem francia ez a játék? 
7 alaptalanul. Az ősi bölcsesség iga- 

sza zát most Largo Winch, a híres 
multimilliárdos-csemete is megtapasztalhatta. 
Már ha feltételezzük, hogy aki kipeckelt száj- 
jal, egy székhez kötözve ücsörög a saját, ter- 
roristáktól hemzsegő gyárában, nem boldog. 

Hősünk, a derék, jóképű Largo sajna pon- 
tosan ebben a szituációban találta magát, 
amikor véletlenül épp a venezuelai vegyi- 
gyára vezetését ellenőrizte. Az értékes in- 
tézményt megszálló öntevékeny szervezet, a 
SAR (South-American Redemption) joggal 
válthat ki némi aggodalmat az ifjú tulajdo- 
nosból, ugyanis akciójuk hosszú távú célját 
egy helyes kis időzített bomba telepítésével 
meglehetősen egyértelművé tette. Terrorista 
barátaink azonban láthatóan nem olvastak 
képregényeket, különben tudták volna, hogy 
Largot fogjul ejteni, és életben hagyni igen 
nagy botorság. Főhősünk természetesen 
nem nézheti tétlenül az értelmetlen puszti- 
tást, és MacGyvert megszégyenítő lelemé- 
nyét latba vetve dugába dönti a gonosz el- 
len vérmes reményeit. Már csak az a kérdés 
marad megválaszolatlan, hogy a ki vezé- 
nyelte jó helyre, jó időben a pitiáner 
terroristabandát. . . 


pénz nem boldogít — tartja az is- 
mert mondás. Tegyük hozzá, nem 





I A betörők kézikönyve szerint a becsületes 
betörő csak az ablakot használja 
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MI Veszélyes láda lehet, ha így le kell 
zárni 


A sztori alapján nem meglepő, hogy beje- 
lentkezéskor egy kellemes 3D akció-kalandjá- 
ték kellős közepébe csöppenünk (bár ismerve 
az UbiSoft eddigi munkáit, egy flipper is 
ugyanilyen valószínű lett volna). Küldetésünk 
célját kitalálni sem túl nagy fejtörő: akárcsak 
sünket szorult helyzetéből, majd kiderítve a 
SAR megbízójának valódi kilétét és szándéka- 
it, keresztülhúzni piszkos számításait. 

Igen ám, csakhogy ez a feladat egyáltalán 
nem olyan pofonegyszerű, mint amilyennek 
hangzik. Largonk ugyanis ízig-vérig europai 
szuperhős, alkotói elsősorban kalandos sor- 
sával, bátorságával, legyőzhetetlen akadályt 
nem ismerő intelligenciájával és tettrekészsé- 
gével emelték az átlagember szintje fölé, nem 
holmi emberfeletti képességekkel. Tengeren- 
túli kollégáival szemben nem tud repülni, a 
plafonon mászkálni, vagy felhőkarcolókkal 
dobálózni, igaz, az alsónadrágját sem kell fel- 
tétlenül kívül hordania. E normalításnak vi- 
szont megvan a maga ára: szuperhősség ide- 
vagy oda, Largonknak, mint minden ember- 
nek, a hatékony harchoz fegyverekre van 
szüksége. 

Azaz, inkább csak lenne, mivel főhősünk 
fegyvertára a nagyon komoly gázsprayben 
merül ki, ráadásul ahhoz sem rögtön az első 
pályán jutunk hozzá. (Teljesen jogos: hogy is 
nézne az ki, ha a csúcsfegyvert már az elején 
megszerezhetnénk!) Ellenfeleink viszont lelki- 
ismeretes terroristákhoz illően bőven el van- 
nak látva mindenféle kedves kis célszerszám- 
mal. Ennek köszönhetően a lovagias, szem- 
től-szembe letámadó harcmodor nem kimon- 
dottan az örök élet titka. Többek közt már 
csak azért sem, mivel a hét szint küldetései- 
nek egy tekintélyes hányadát már akkor el- 
buktuk, ha véletlenül nem lábujjhegyen oson- 
tunk, és valaki meghallotta lépteink zaját. 

A Largo Winch ugyanis alapvetően kémke- 
dős játék. Feladataink jelentős részében a 
puszta túlélés mellett információkat kell gyűj- 
tögetnünk, amely gyakorlatban leginkább 
James Bond és egy profi karbantartó szak- 
mai kihívásainak sajátságos egyvelegét jelen- 
ti. Állig felfegyverzett őrszemeket, kamerákat 
kerülgetve, riasztókat kiiktatva trezorok zárát 
törjük fel, szekrényeket kutatunk át titkos do- 
kumentumok reményében, de sor kerülhet ne 
adj" isten még bombák hatástalanítására is. A 
porkolábok módszeres elkerülése, illetve 








WHI Nem mondhatod, hogy nem figyelmeztet- 
telek 


esetleges kiiktatása mellett rengeteg időt tölt- 
hetünk mindenféle munkálatokkal, különböző 
műszaki berendezések üzembe helyezésével, 
Nemes munkánkhoz különféle eszközök is 
rendelkezésünkre állnak, az agyhullám-detek- 
tortól kezdve a nanotechnológiát képviselni 
hivatott csavarhúzóig. 

Nem csoda, hogy ilyen mostoha munkahe- 
lyi körülmények mellett a túlélés legfontosabb 
feltétele, hogy tökélyre fejlesszük lopakodási 
képességeinket. A zajtalan settenkedés nem 
kizárólagos, csupán alapfeltétele észrevétlen 
haladásunknak, hiszen az egész némaságot 
megette a fene, ha a sarkon kifordulva épp 
egy arra bóklászó katona karjaiba futunk. E 
roppant kínos szituáció elkerülésére szolgál 
az agyhullám-detektor, amely a nemkívánatos 
elemek tartózkodási helye és testhelyzete 
mellett még ráadásul készültségi állapotukról 
is pontos felvilágosítást ad. Ugyanis bármi- 
lyen nem lopva végrehajtott tett előszörre 
még csak az őrök hallgatózását vonja maga 
után, amelyet a hasznos kis műszer figyel- 
meztető színváltozásával jelez, így az impo- 
záns , GAME OVER" felirat szemrevételezése 
valamivel ritkábbá válik. Nem beszélve arról, 
hogy az egyes részfeladatok megoldásához 
sok esetben szükség van a strázsák figyelmé- 
nek elterelésére, amit egy hallható lépéssel 
eredményesen megvalósíthatunk, kettő vi- 
szont már végzetes lenne. Nem kell magya- 
rázni, hogy a figyelemszintet mérő kütyü nél- 
kül mekkora eséllyel lehetne ezt a kényes mű- 
veletet nyélbe ütni. . . 

És itt jön be a képbe a játék egyik legpoziti- 
vabb jellemzője — azaz, hogy nemcsak a fa- 
kezűeket hozza nehéz helyzetbe, hanem — 
műfajában nem mindennapi módon — még 
némi intellektuális kihívást is jelent. És nem is 
akármilyet, már az első pályákon is elgondol- 
kodtató, taktikai problémák megoldásához 
köti továbbhaladásunkat, amely néha igen- 
csak időigényes feladat tud lenni. Na és per- 
sze egy idő után kellően idegesítő is, pláne, 
hogy a megoldásához semmiféle ötletszikrát 
nem kapunk a játéktól. Bár, ki tudja, lehet, 
hogy így igazi a kihívás. . . 

Persze azért az akció sem hiányozhat a pa- 
lettáról, egy szuperhős végülis nem sunnyog- 
hatja csak úgy át az egész cselekményt. Bár 
kétségkívül fegyvermániával nemigen lehetne 
megvádolni hősünket, azért nem vagyunk tel- 
jesen védtelenek. Ugy tűnik, Largo ha nem is 














Az igazi cyberpunk: Largo betölti a könyvet 


Largo Winch alakja 1990-ben született 
két belga rajzoló, Jean Van Hamme és 
Philippe Francg tollvonásai nyomán. Mint 
minden multimilliárdosnak, természete- 
sen őt is sanyarú gyerekkorral ajándékoz- 
ta meg teremtője. Ahogy az már csak 
képregényhősi berkekben lenni szokott, 


! egy csodálatos véletlen jóvoltából a sze- 
! gény kis jugoszláv árva sorsa gyökeresen 


megváltozott: egy nagy hatalmú iparmág- 
nás, Nicolas Winch őt szemelte ki foga- 
dott fiaként. Nevelőapja különös halálával 
az ifjú Largo megörökölte a multinacioná- 
lis konszern, a W9 elnöki székét, no és 
vele együtt persze apja egykori ellensége- 
it. Az új tulajdonos teljes gőzzel veti bele 


1 magát a cég ügyeinek tisztázásába, és 


újsüttetű barátai, Joy Arden, Simon 


! Ovronnaz és az egykori KGB-s profi 


hacker Georgi Kerensky segítségével pél- 
dásan megbünteti apja gyilkosait. Ám a 
elelősök megbűnhődésével az ügy ko- 
rántsem ér véget, a nyomozás előreha- 
adtával egyre több rejtély bukkan elő ap- 
ja titokzatos életéből. 

A képregény mindjárt a megjelenésekor 
szokatlan sikert aratott, s Largo fokozato- 
san az egész francia nyelvterület egyik 
eegnépszerűbb figurájává nőtte ki magát. 
Diadalát elsősorban a főhős és barátai 
rendkívül jól eltalált, emberi léptékű sze- 
mélyiségének köszönhette. Egyre-másra 
jelentek meg az ilyenkor kötelező kiegé- 
szítők (pl. a Largo-kártyák), míg végül a 
mesehős tavaly tévésztárrá avanzsált. 
Nem is kellett sokáig várni, hogy a rajon- 
gók végre aktívan bekapcsolódhassanak 
a történet alakításába kedvenc konzolju- 
on keresztül. Az idén megjelent PSX-es 
és Nintendo GameCube-verzió után már 
olyamatban van a PS2, illteve az Xbox 
átirat tervezése. Fentieket tekintve nem 
enne meglepő, ha már készülne is a kö- 





! vetkező rész. . . 


Hú WNCH 
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MI Ne akard, hogy megüsselek! 


egy kimondott , bruszli", a puszta kezes harc- 
művészetben szerzett némi jártasságot. Mie- 
lőtt még a játékba belevágnánk, felkészültsé- 
gét érdemes letesztelnünk a Training- 
módban, a program ugyanis itt minden alap- 
műveletet begyakoroltat, amelyet a játék s0- 
rán használnunk, és persze kombinálnunk 
kell. Négy-öt bevitt ütéssel, illetve rúgással 
Largo bármelyik ellenfelét leterítheti. (Termé- 
szetesen a leghatékonyabb támadás továbbra 
is a hátulról mért tarkóütés, úgyhogy a lopa- 
kodást kéretik a bunyóban sem mellőzni.) A 
bökkenő csak az, hogy ez Largora is áll, tehát 
a testi fenyítéssel vigyázni kell, mert a nagy- 
mama és a befőtt viszonya könnyen a befőtt 
javára sülhet el, különösen akkor, ha ez utób- 
bi egy nagy kaliberű maroklőfegyverrel hado- 
nászik a peches nagymama orra előtt. . . 

Külön elismerést érdemel, hogy e bonyolult 
feladványokat példamutató irányítással oldot- 
ták meg. A sokféle funkciót sikerült érthetően 
és átláthatóan kódolni, még a kezdő játéko- 
sok sem fognak belezavarodni. Akik mégis 
bizonytalankodnának, feltétlenül játsszák vé- 
gig a Training módot, ez ugyanis a játék ösz- 
szes elemét világosan ismerteti, ráadásul egy 
ötletes kerettörténetbe ágyazva. 

Bármennyire sok dicsérnivaló akad a játé- 
kon, sajnos a hibákról is meg kell emlékez- 
nünk. Először is: bár a kiadó szerint akció-ka- 
landjátékkal állunk szemben, a kalandvonulat 
jelenléte megkérdőjelezhető. Legalábbis re- 
ménykedjünk, hogy erről van szó, mert ha a 
lineárisan előrehaladó cselekményt vagy az 
összeszedhető tárgyak rögzített felhasználási 
körét kalandelemnek nevezik, akkor ennyi 
erővel akár szerepjátéknak is becézhetnénk. A 
kaland ugyanis azt jelentené, hogy különböző 
helyszíneken szerzett ismereteket, tárgyakat 





WHI Nahát, valaki itthagyott egy vekkert! 


I Na ezt még legyakom, aztán indulok 
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I Autószerelésből mindig is jó voltam 


kombinálunk, hogy megoldjuk a logikai moza- 
ikokat. Én egy kicsit erős túlzásnak érezném, 

hogy a lifteket irányító azonosító kártya felvé- 
telét logikai mozaiknak nevezzük. . . 

Kevésbé feltűnő hiba, hogy kissé kevésnek 
számít a hét küldetés, bár kétségtelen, hogy 
egy-egy pályán meglehetősen sokat szöszöl- 
hetünk, amíg rájövünk a helyes megoldásra. 

Összességében nézve a Largo Winch 
Commando SAR minden baki ellenére egész 
jó kis játék, amely előreláthatólag hatékonyan 
oldja majd meg felesleges időnkből származó 
gondjainkat. Ráadásul még a grafika színvo- 
nalára sem lehet egy rossz szavunk sem, a 
textúrák szépek, a tárgyak egy kicsit 
poligonosak, de 3D kellemes, a PSX lehető- 
ségeit igen jól kihasználja. Egyszóval, minden 
megvan, ami egy jó játékhoz kell, csak legyen 
elég türelmünk végigjátszani. . . 


Lysergize 
lysergize2excite.com 


WHI Végre valami fantáziadús világítás 


Kemény küldetések 
Kellemes 3D grafika 
Könnyű irányítás 


Nincsenek kalandelemek 
Kevés küldetés 


Könnyen kitalálható, bugyuta cselekmény 


Metal Gear Solid 
Syphon Filter 3 
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PLAYSTATION I 


PRO EVOLUTION 
SOCCER 


Hő RANDÁBB - DE SEMMIVEL SEM ROSSZABB! 








WHI Tájkép csata előtt 
David Beckham Soccer után nem 
fv gondoltam volna, hogy Play- 
stationön az életben még egyszer 

—- tesztelhetek egy JÓ fociprogramot — 
de hogy én mit gondolok, az ugyebár nem iga- 
zán hatja meg a Konamit. Méghozzá a legna- 
gyobb szerencsénkre! 2002/02-es számunkban 
már olvashattatok egy tesztet a PS2-re megje- 
lent Pro Evolution Soccerről, ami szerény véle- 
ményem szerint is az eddigi legélvezetesebb fo- 
ciprogram — és meg kell mondjam, az öregebb 
testvérre való átültetésével egyáltalán nem ültet- 
tek fel minket. 

Olyannyira nem, hogy igazándiból nem sok ér- 
telme lenne annak, hogy mélyebben belemerül- 
jek a program által kínált lehetőségekbe, hiszen 
gyakorlatilag ugyanazok, mint az újgenerációs 
változat esetében: mind a játékmódok, mind a 
csapatok és a velük bevethető taktikák, felállá- 
sok, mind a mérkőzések helyszínéül szolgáló 
stadionok tekintetében teljesen megegyezik a két 
játék. Ha nagyon kukacoskodni akarnék, megje- 
gyezném, hogy itt másképp hívják az arénákat — 
igaz, sem itt, sem amott nem saját néven szere- 
peltek, és hogy a nehézségi fokozat immáron 
csak háromféle, nem pedig öt — de ezek a kü- 
lönbségek jelentéktelenek. Az egyetlen nagy elté- 
rést csak a félidőben, illetve a meccs végén le- 


Mi Nagyszerű szimuláció 
Mm Változatos mérkőzéseket vívhatunk 
mM A nagytestvér minden jó tulajdonságát örökölte 


Mm Kimaradt az összefoglaló 


I Hol a fenében van a labda? 


játszott összefoglalóknál tapasztaljuk — lévén itt 
hiányoznak. Mivel Spot kollega alaposan kive- 
sézte anno a programot, gyakorlatilag csak arra 
van szükségetek, hogy fellapozzátok a régebbi 
számunkat, az ott leírtak ugyanúgy érvényesek 
itt is, én pedig juszt sem fogom még egyszer 
bepötyögni! (Ha valakinek nem lenne meg, ezt a 
szörnyű mulasztását azonnal pótolja — korláto- 
Zott példányszámban még hozzáférhető!) 

Tulajdonképpen a Playstation-verzió kizárólag a 
két masina közötti audiovizuális adottságok te- 
kintetében marad alul — kicsit kétségbe ís voltam 
esve, hogy a PS2-változattal töltött hosszú órák 
után képes leszek-e objektív szemmel vizsgálni 
ezt a programot. A grafika jóval pixelesebb, a 
kommentátor is jóval kevesebbet tud és az a két 
akkordnyi zene, ami a pause-menüben előjön, 
kb. három másodperc alatt arra készteti az em- 
bert, hogy vérbeli futballhuligánhoz méltóan tör- 
jön-zúzzon a környéken. Az ilyentén való össze- 
hasonlításnak azonban semmi értelme, sokkal 
inkább mérvadó az, hogy hogyan állja meg a 
program a helyét a hasonszőrű, PS-re készült 
programok között. 

Bizony-bizony, nem ez a játék a leglátványo- 
sabb (lévén a FIFA 2002 vagy a David Beckham 
— ha nem is sokkal, de — mutatósabbak), és 
nem ez csiholja elő a legszebb hangokat és me- 
lódiákat a gépből (a kommentár sem mond ne- 
veket) — viszont, mint játék, kétségkívül ott van 
a topon. Ez kérem élethű szimuláció a javából, 
de ami nekem a legjobban tetszik, az a változa- 
tossága. A fociprogramoknak (Sőt, általában 
minden csapatsport-programnak) az egyik sar- 
kalatos hibája, hogy a gép sémákat játszik, és 
ha pár óra múltán megtaláljuk a kiskapukat, 
szinte mindig eredményesek lehetünk — még- 
hozzá szintén begyakorolt formulákat alkalmaz- 


va. Ertem ezt úgy, hogy például egy bizonyos 
felállásnál a szélen elfutva és középre adva, 
pontosan érkezik a csatárunk és az esetek 
9895-ában gólt fejel belőle. Ez ugyan roppant 
eredményes és hatásos, hosszútávon viszont 
kb. annyira izgalmas, mintha megnéznénk egy- 
huzamban a szépemlékű Szomszédok első öt- 
száz részét. Jelen esetben viszont egy igen vál- 
tozatosra komponált rendszerrel állunk szemben 
(bár kétségtelen, hogy meg sem közelíti, mert 
meg sem közelítHETI egy valódi mérkőzés vál- 
tozatosságát). Eredményesek lehetünk szöglet 
után, lepattanóból, kapásból, fordulásból, gólt 
szerezhetünk egy gyors sprintből, kényszerítő- 
ből, pontos beadásból, besodorhatunk egy ka- 
pusról vagy mezőnyjátékosról lepattanó labdát — 
de ugyanúgy meg is hiúsulhatnak ezek az akci- 
ók egy rosszul sikerült befejezéssel, vagy akár 
egy kapusbravúrral. Meg merem kockáztatni, 
hogy a kialakított gólhelyzetek, eredményes és 
kevésbé sikerült lövések, a véghezvitt akciók 
száma több, mint százra rúg. És ez az, ami mi- 
att ez a játék igazából kiemelkedik a tucatfocik 
tengeréből. 

Az irányításába hamar bele lehet jönni — egy- 
valamit kivéve: szabadrúgásból gólt szerezni ítt is 
piszkosul nehéz. A PS2-es verzióhoz képest úgy 
érzem, hogy nem tudunk olyan hatékonysággal 
szerelni és becsúszni mint ott, mert — talán az 
alacsonyabb felbontás miatt — nehezebb ponto- 
san eltalálni az ellenfél helyzetét (illetve a labdát). 
Ez azonban annyira nem zavaró, talán csak an- 
nak tűnik fel, aki mindkét változattal játszott. Saj- 
nos örökölte a hibákat is, itt is néhol a mestersé- 
ges intelligencia (főleg játékosváltásnál) igen- 
csak megbotránkoztató és logikátlan lépésekre 
szánja el magát. Amúgy teljesen olyan érzésem 
van, mintha magán az Al-n nem is változtattak 
volna semmit, a játékosok ugyanúgy mozognak, 
reagálnak mind a két verzióban. 

Ugy érzem, hogy a PS végnapjaiban hálásak 
lehetünk a Konaminak, hogy kiadták ezt a játékot 
az öreg konzolra — aki szereti a jó focit, semmi- 
képpen ne hagyja ki. Nem túl látványos, nem 
használja ki a végletekig a PS lehetőségeit — de 
nagyszerű meccseket lehet vele vívni, és szerin- 
tem ez az, ami a játékot igazán játékká teszi. Én 
is komázom nagyon a FIFA-t (a 2001-et), de en- 
nek a programnak egész egyszerűen nagyszerű 
a hangulata. 
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I Zizouval sem könnyebb bevarrni egy 
szabadot 


MI Az istenek a földre szálltak: Batistuta, 
Roberto Carlos, Veron és a többiek 
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I A mosogató, mint medence 


líréd a kicsi piros kakas igazi plat- 
form vándor, s itt nem a stílusra, 
a játékost az apróbb-nagyobb 
párkányok között ugrálva tárgyak 
gyűjtögetésére buzdító játékmenetre kell 
gondolni — bár ez is kétségtelenül igaz. Az 
állítás sokkal inkább vonatkozik arra, hogy 
az ominózus baromfi kalandjait annyiféle 
konzolon is képernyőre vitték már, hogy ha 
létezne a legtöbb átiratban megjelent játékok 
listája, akkor biztos, hogy valahol a lista ele- 
jén lenne a helye. 

Alfréd története azokba a sokak számára 
már történelmi messzeségbe nyúlik vissza, 
mikor még a TV-re kapcsolt számítógép volt 
az elektronikus játékok csúcsa. Még a 
PlayStation megjelenése előtt a Commodore 
ma is sokat emlegetett Amigáján jelent meg, 
és időről időre visszatért a legkülönfélébb 
konzolokon. Ennek a népszerűségnek az okát 
nem kell sokáig keresni: az Alfred Chicken 
egy igen jó játék, ami látványos, de könnyen 
átültethető grafikát használ és megvan benne 
minden, amitől egy programot platformjáték- 
nak lehet nevezni, ugyanakkor nem akar en- 
nél több lenni. Olyan lemez, amit érdemes 
elővenni akkor is, ha a játékos csak egy fél 
órát akar elütni lazításképpen. 








MI Liftszerelők lázálma a forgó páternoszter 


Mi Az Alírédmeteor bei 


Megjelenése egyedi és kellemesen stílusos, 
annak ellenére, hogy a harmadik dimenziót 
csak egyszerű, a szem becsapására akár raj- 
Zokon is alkalmazható grafikai trükköt hasz- 
nál, és a mozgás szigorúan két dimenzióban 
lehetséges. A dolog mögött nem lappang 
semmiféle titok, ,csupán" a színek és formák 
sajátos használatában, a visszafogottan, de 
bőséggel alkalmazott karikatúrás túlzásokkal 
megrajzolt szereplőkben, hátterekben és pá- 
lyaelemekben. A harsány színek és össze 
nem illő méretarányok képregényes-rajzfilmes 
hatást adnak a játéknak, annak ellenére, hogy 
nem egy létező film vagy képregény szereplő- 
it dolgozták fel a programozók. Mindezt át- 
szövik a konyhai tárgyak berendezések visz- 
sza-vissza térő motívumai, amik az eltűnt to- 
jások sorsát erősen baljósnak festik le. A kí- 
sérőzene pedig egy állandó, szerencsére kel- 
lőképpen változatosan zaklatott hátteret ad a 
kalandoknak, hogy kicsit élettelennek érzem, 
talán csak attól van, hogy ez a stílus nekem 
egyáltalán nem jön be. 

Alfred barátunk — akit egyáltalán nem meg- 
lepő módon a játékos személyesít meg — 
egyáltalán nem gyáva, pedig az angol szász 
területen , Nyuszi vagy!" beszólás helyett a 
,Youre chicken!" becsmérléssel szokás az is- 
merősöket rábírni a bátorságot, netán őrültsé- 
get igénylő cselekvésekre. Erre a vörös ka- 
kasnál egyáltalán nincs szükség, Alfred 
egyetlen gombnyomásra, halált megvető bá- 
torsággal veti magát a legnagyobb mélysé- 
gekbe is, és ha nem is fejjel, de csőrrel ugrik 
a nálánál nagyobb ellenfeleknek. Nem hiá- 
nyoznak a rejtett utak, amik annyira rettenete- 
sen nincsenek is elrejtve, és a célok elérésé- 
hez nem egyszer van szükség kapcsolók, 
vagy láthatatlan platformok felkutatására, 
amik aztán tovább visznek egy addig elérhe- 
tetlen irányba. 

Az irányításba beletanulni pedig csak annyi- 
ra bonyolult, mint megtanulni szobabiciklizni. 
A d-pad négy iránya mellett van két akció- 
gomb, ami mindenre elég. A nagy ugrásokat 
hatalmas rugók és egyéb dobbantók intézik a 
játékos helyett, lefelé ereszkedve azért némi 
lavírozásra lehetőséget ad, hogy Alfréd a há- 
ziasított tyúkfélékhez hasonlóan repülni ugyan 
nem tud csökevényes szárnyacskáival, de 
heves csapkodással lassítani és oldalra mo- 
Zogni azért képes. 

A pályákat, háttereket nem csak grafikai 
szempontból lehet egyedinek nevezni. Kicsit 
(na jó nem is kicsit) tudja megkavarni a já- 
tékost, hogy egymástól független, 
teleportokon elérhető részekre van darabol- 
va egy-egy pálya. A fix pontból, egy jelleg- 





Zetes spirális fényefektből induló és Alfrédet 
mindig adott pontra repítő erőt mindenkép- 
pen igénybe kell venni ahhoz, hogy egy pá- 
lyát rendesen be tudjon járni a játékos. A ke- 
veredést pedig az okozhatja, hogy a terve- 
zők láthatólag élvezettel folyamodtak ahhoz 
a piszkos trükkhöz, hogy hurkokat tegyenek 
a teleport útvonalakba. Magyarán: egy kiin- 
duló pontról eljut a rövidebb-hosszabb pá- 
lyaszakaszra a játékos, ahonnan egy másik 
teleporttal arra a pályaszakaszra érkezik vis- 
sza, ahonnan elindult, de még az első 
teleport elé. Végtelen ciklusba ugyan nem 
lehet beleesni, mert a bejárt területekre nem 
nőnek vissza a legyőzött ellenfelek, a be- 
gyűjtendő lufik — az viszont már más kérdés, 
hogy ki és hogyan viseli, mikor belesétál 
egy ilyen csapdába. Javaslom, hogy dühön- 
gés helyett, inkább férfiasan, emelt fővel fo- 
gadja mindenki, ha a programozók megete- 
tik szakállas poénjukkal. Erdekes színfoltnak 
ígérkeznek azok a pályaszakaszok is, ahol az 
egyszerű gyalogbaromfi igen szokatlan kör- 
nyezetbe kerül, például a mosogató mélysé- 
geit deríti fel Cousteau kapitány könnyűbú- 
vári nyomdokaira lépve, vagy stílusosabban 
nyomdokvizeire úszva. 

Szex, erőszak, vagy egyéb gyermeki lelket 
romboló, az apukák és nagytesók számára 
azonban a programot csak csábítóbbá tevő 
elem nem tarkítja a Alfred Chicken kalandjait, 
mégis jó szórakozás lehet az utóbbi korosz- 
tálynak is. A platform stílus alapvető elemei- 
re, ám annál egy szemernyivel sem többre 
épülő program ugyan nem fog eposzi magas- 
ságokba, a PS One játékok örökranglistájának 
élére emelkedni, de éppen egyszerűsége és 
könnyedsége miatt amolyan örök darabnak 
ígérkezik. Magam sem éreztem leküzdhetetlen 
késztetést, hogy együltő helyemben, étlen- 
szomjan végignyomjam a vörös kakas ka- 
landjait, de minden nap nagy kedvvel ültem 
újra a kanapéra a tesztelést onnan folytatni, 
ahol utoljára abbahagytam. 
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——— DREAM cAST ő 


NHL 2K2 


H ÉS ELJŐ A JÉGKORSZAK... 


ia! SA 





MI Szerintem ez teljesen szabályos volt... 
nagy pocsolya túloldalán már meg- 

ű történt az a dolog, amire mindany- 

nyian számítottunk a Sega azon be- 

jelentése óta, miszerint leállítják a 
Dreamcast gyártását. Fájó hír, de az NHL 2K2 
képében az amerikai boltok polcaira került a 
legutolsó Dreamcast cím. Ez — a szám szerint 
250. — játék méltó búcsú a masinától, habár 
számomra teljesen érthetetlen, hogy pont ak- 
kor hagyják abba a szoftvertámogatást egy 
géptípusra, amikor a fejlesztők már totálisan 
kiismerték a hardver képességeit és ilyen mi- 
nőségű játékokat tudnak rá írni. Az NHL 2K2 
elvileg Európában is megjelenik (európai válo- 
gatottak is szerepelnek benne), már ha a Big 
Ben Interactive is úgy akarja. Ök ugyanis még 
bőszen adogatnak ki DC programokat. 

Az NHL 2K2 a Visual Conceptstől megszo- 
kott minőséget képviseli: szép grafika, precíz 
kamerapozíciók, kifogástalan hang, pergős já- 
tékmenet. Bár tény és való, hogy a játék nem 
tökéletes, de már-már súrolja a teljesen élethű 
szintet. Egy biztos: a következő rész megjele- 


mM Majdnem 10096-osan visszaadja az NHL igazi hangulatát 
MI Pergős játékmenet 
Mm A lehetőségek sokasága 


Mm A játékosok mozgásfázisai közötti váltás kicsit , kocka" 
Mm A játékosok modelljei kevés poligonból állnak 
MI Nincs netes többjátékos támogatás 
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MI "Gyerünk, lusta disznók!" 


nésekor (valamelyik újabb konzolon) bajban le- 
szünk, ha el kell döntenünk, játékot vagy élő 
közvetítést látunk. 

A játék gyakorlatilag semmit sem változott a 
2K óta. A csapatok és játékosok neveinek fris- 
sítése mellett nemigen látunk csoda nagy újítá- 
sokat. A játékosok mozgása sajnos még min- 
dig nem tökéletes, ami leginkább a különféle 
mozgástípusok közötti váltáskor fog feltűnni. 
Az irányításnál lehetőségünk adódik az egysze- 
rűsített és a profi beállítások alkalmazására. El- 
dönthetjük, hogy milyen mélységben akarunk 
belemászni a játékba, mennyire legyen leegy- 
szerűsítve a passzolás vagy a védekezés. A 
gombok ugyanis attól függően mást jelente- 
nek, hogy játékost irányítunk vagy kapust, és 
hogy nálunk van-e a ,puck", avagy éppen sze- 
relni készülünk egy ellenfelet. A sorokat akár 
saját kezűleg is lecserélhetjük, és a jelenleginél 
jobb védekező vagy támadó sort küldhetünk a 
jégre. Még az adott sor játékának agresszivitá- 
sát is feltornászhatjuk a bíró tűrőképességének 
plafonjára. A jégkorong szabályrendszere nem 
túl bonyolult, de a játékban még ebbe is bele- 
kontárkodhatunk kedvünk szerint. Figyelmen 
kívül hagyhatjuk a lest, és a túlütést, durvább 
vagy éppenséggel szigorúbb játékmenetet is 
beállíthatunk, stb. A kitartóak akár teljesen va- 
lós idejű (20 perc) harmadokat is játszhatnak. 
Ha van több kontrollerünk, akkor akár négyen 
is nyomhatjuk az ipart. Ezt tehetjük 2-2 felosz- 
tásban, de négyen is játszhatunk a gép irányi- 
totta csapat ellen. 

Az NHL 2K2 hihetetlen mennyiségű választá- 
si lehetőség elé állít minket. A menürendszer 
nem egyszer négy-ötszörös mélységig visz el 
minket. A különféle opciók és játékmódok s0- 
kasága a Sega Sports-sorozatot nem ismerők- 
nek elég ijesztő lehet. Kezdésnek elég, ha a 
Ouickstart menü alatt indulunk: itt nincs sem- 
mi babra, egyből a jég felé vehetjük az utat. 
Később persze érdemes lesz áttérni bajnokság 
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I Ha már minden veszve van.... 


üzemmódra, ahol egy teljes szezont lejátszha- 
tunk az általunk kiválasztott csapatokkal, játé- 
kosokat csereberélhetünk, stb. A végeredmény 
ilyenkor már nem csak tőlünk függ, hiszen a 
gép minden meccset lejátszik magában, mi 
csak a kiválasztott társaságok dolgaiba szólha- 
tunk bele. 

A játék grafikája a DC lehetőségeit meglehe- 
tősen szépen kiaknázza. A játékosok sisakján 
megcsillannak a stadion fényei, és az arcuk is 
egytől egyik felismerhető. A jégen szintén tük- 
röződik minden, a játékosok, a stadion világítá- 
sa, stb. A kamerát többféle nézőpontba állít- 
hatjuk, míg a visszajátszásoknál a közvetíté- 
sekre jellemző közeli képeken is megcsodál- 
hatjuk a fontosabb mozzanatokat. A játéktéren 
kívül eső részekre is fordítottak némi figyelmet 
a készítők. A kispadon a játékostársak szurkol- 
nak nekünk, az edző bosszankodik, ha a csa- 
pat gólt kap stb. A közönség a már megszo- 
kott 2D-s textúrákból áll, ami csak a közeli ké- 
peken vehető észre. A hanghatások és a kom- 
mentár szintén nagyon jól el lettek találva, hű- 
en visszaadják az NHL közvetítések hangulatát. 
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MI "Te ott hátul, ne szólj má be!" 
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PLAYSTATION "ú 


FINAL FANTASY X -.... 


Sajnos bizonyos okok (például kóros helyhiány, illetve az íráskészség túlzásba vitele egyes szerzőtársaknál) miatt ebben a számunkban nem 
tudjuk veletek megosztani a Final Fantasy X végigjátszását, mindössze a karakterekre, képességekre, illetve az ehhez kapcsolódó tanácsokra van 
lehetőségünk. Természetesen következő számunkban pótoljuk ami elmaradt, lesz végigjátszás, titkos Aeonok, illetve az összes titok. 


Tidus egyike a leggyorsabb karaktereinknek (a fiúk közül ő a legfürgébb), ezt kell vele kihasználnunk a 
csatákban. Mindössze tíz szintlépés után már el tudja sajátítani a Haste képességet, amivel egy másik 
csapattagot tudunk felturbózni (sajnos a három karakterre ható Hastega csak igen későn lesz elérhető). Az adott 
ellenfelektől függően vagy Auront (ha fizikai brutalitásra van szükség) vagy Lulut (ha mágikus tűzerő kellene) 
érdemes begyorsítani. Képességei közül ezen felül használható lesz még a Slow, amivel a nagyobb, amúgy is 
lassú ellenfeleket szinte teljesen harcképtelenné tehetjük, valamint a korán megszerezhető Flee — ezzel a 
nemkívánatos csatákból menekülhetünk el (főellenségek ellen természetesen nem működik, viszont az idegesítő 
ellenfeleket — Tonberry, Cactuar — elkerülhetjük) . 

Amennyiben végigjártuk a saját Sphere-rácsát, teleportáljuk el vagy Auron, vagy Rikku kezdőmezejébe (attól 
függően, hogy erősebbé vagy még gyorsabbá kívánjuk-e tenni), mert náluk rendkívül gyorsan tud magának 
szerezni pár ezer HP-t, amire nagy szüksége lesz; az ő területe ugyanis nem bővelkedik ebben. 




























































Overdrive 


Tidus Overdrive-ja a Swordplay, aminek keretében kardjával tart harci bemutatót — a 
nagy sebzés érdekében az ide- 
oda mozgó kis mércét ponto- 
san a szürke mezőben kell 
megállítanunk). Az alaptámadá- 
sa egy ellenfelet sebez, ez a 
Spiral Cut, melyből tizet kell 
bemutatnunk, hogy meg- 
kapjuk a Slice Dice-ot, ami 
véletlenszerű célpontot se- 
bez (összesen hatszor sújt 
le). Harminc sikeres 
Overdrive után kapja meg 
az Energy Raint, 80 után 
pedig a Blitz Ace-t — 
ezek már minden ellen- 
félre hatnak. 














Yuna a csapat gyógyítója lesz, hiszen rögtön meg tudjuk vele tanulni a státusváltozásokat elmulasztó Esuna, 
illetve a gyógyító Cure varázslatokat. További hasznos képessége még a Life (és később az Auto-Life), a Pray, 
valamint a Shell-Protect-Reflect trió. Ha végigjártuk vele a saját rácsát, akkor Lulu útján küldjük végig, hiszen így 
rengeteg MP-je szerez, és a sebző varázslatokat is megtanulja. Amennyiben van felesleges Wht Magic Sphere- 
ünk, tanuljuk meg vele Tidus Hastegáját és Rikku Full Life-ját, ezek is jól fognak jönni. Természetesen Yuna nagy 
sebzőerőt is képvisel, hiszen ő tudja megidézni az Aeonokat (róluk következő számunkban árulunk el mindent). 


Overdrive 


A Grand Summon lehetővé teszi, hogy a megidézett Aeon 
teljesen feltöltött Overdrive-mércével érkezzen meg a 
harcba, vagyis már a megérkezése után egyből 
elsüthesse a különleges támadását. 
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A játék fizikailag legerősebb karaktere, végig ő lesz 
a legjobb harcosunk (köszönhetően többek között 
annak is, hogy — szinte — minden fegyvere 
rendelkezik a Piercing képességgel). A Sphere- 
rácson nagyon hasznos képességeket tanulhat (a 
négyféle Break és a Zombie Attack különösen jól 
jön a játék vége felé), ráadásul mindig neki lesz a 
legtöbb HP-ja. Amint végigért saját területén, két jó 
választásunk lehet: vagy Tidus útjára küldjük (azaz 
gyorsabbá tesszük), vagy Wakkáéra (így még 
tovább növelhetjük erejét és HP-ját). Én az utóbbi 
mellett döntöttem, és nem bántam meg - ő volt az 
első, aki elérte csapatban a 9999-as sebzést. 


Overdrive 
Overdrive-jai a Bushido nevet viselik, melyek közül 
az első a Dragon Fang, mely minden ellenfelet 
sebez, ráadásul mindenkin Delay Attackot is 
végrehajt (Auron Overdrive-jaihoz nyolc tagból álló 
kombókat kell beütnünk a lehető legrövidebb idő alatt). 
Amint megtaláljuk az első Jecht által rögzített filmüzenetet, 
megkapja második Overdrive-ját, a Shooting Start, mely egy 
ellenfelet sebez, ráadásul van rá esély, hogy azonnal ki is löki a 
csatatérről (a FFVII-ben Cloudnak volt egy ilyen Limitje). Amint 
megtaláltuk a harmadik Jecht Sphere-t, elérhetővé válik a Banishing 
Blade, amely mind a négyféle Break képességet végrehajtja a 
célponton. Ha sikerült megtalálni mind a tíz videoüzenetet a játék 
során, akkor megkapja a Tornado-t, amivel mindenkire egy oltárit 
ver rá (a legtöbbet csak az Airshipet irányítva találhatjuk meg 
korábban meglátogatott területeken). 
















A szükséges Sphere-k lelőhelyei 


Jecht Sphere 1 A Spherimorph főellenfél legyőzése után Macalania Forestben 
Jecht Sphere2  ] Besaidban, a templom bejáratától jobbra 

Jecht Sphere3 ] AzSSLiki hajón a hídon (Beasaidban szálljunk fel rá) 

Jecht Sphere4  ( Luca Stadiumban, az A-jelű épületben 
Jecht Sphere5  ( A Mrihen Highroad déli részén (az Oldroadon) 
Jecht Sphere6  ( Moonflowban, a déli oldalon 

Jecht Sphere 7 ( A Thunder Plains déli részén 

Jecht Sphere 8 A Macalania Forestben, szintén a déli részen 
Aurors Sphere. ( A Mushroom Rock Roadon 

Braska"s Sphere ( A Gagazet hegyen, a Mountain Trail nevű területen 
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Wakka a repülő lények ellen a leghatásosabb, de ha minden mezőt aktiválunk nála, akkor a játék közepe felé már 
csak Auron lesz erősebb nála. Státusváltoztató támadásai csak a játék elején hasznosak, később már mindenki 
immunis a legtöbb ilyenre (a Triple Foul azért bejöhet). Miután bejárta saját területét, érdemes Auron nyomába 
küldeni, így tovább erősödik és szinte legyőzhetetlen lesz. 


Overdrive 


Wakka Overdrive-ja, a S/ots talán a legnehezebben fejleszthető, hiszen eleinte csak az Elemental Reels elérhető, 
a többihez blitzball meccseket kell nyernünk (kupában vagy bajnokságban). Amennyiben a , cseresznyés gépen" 
sikerül három egyforma jelet kipörgetni, egy erős elemi támadást kap minden ellenfél. Két egyforma színnél egy 
ellenfél kapja az áldást, ha nem sikerül még egy párt sem csinálnunk, akkor Wakka csak normál sebzést okoz. A 
további Overdrive-jai is így épülnek fel, csak az Attack Reels-szel fizikai sebzést oszt ki, a Status Reels 
segítségével státusváltozásokat, s az utolsót, az Auroch Reelset használva pedig az előbbi három Overdrive 
képességei egyesülnek. 
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LEV LL es 


Bár eleinte úgy tűnik, hogy ő a Kimahri megtanulható képességei 

legjobb harcos, Auron igen hamar, (Jump Egy ellenfelet sebez meg 

Wakka pedig a játék felénél már Seed cannon — ] Egy ellenfelet sebez meg 

elhagyják. Mivel igen-igen hamar be ( Thrust Kick Egy ellenfelet sebez meg és nagy eséllyel kilöki a csatából 
tudja járni a számára kiosztott Agua Breath Vízalapú sebzés minden ellenfélre 

Sphere Gridet, igen sok irányba White Wind] Közepes mértékű gyógyítás minden csapattagon 
nevelhetjük, szinte bármit —— (Mighty Guard] Shell, Protect, Reflect minden csapattagra 

faraghatunk belőle — még mágustiS ( Fire Breath Tűzalapú támadás minden ellenfélre 

(egyébként nem rossz ötlet Yuna Self-Destruct ] Felrobbantja magát, és ezzel megsebez egy ellenfelet 
útján végigzavarni, mert nem jön — (kikerül a csatából, nem hozhatunk be helyette senkit, 
rosszul, ha más is tud feltámasztani, és nem kap AP-t csata végén) 

gyógyítani). Erdekes módon az Stone Breath Minden ellenfelet nagy eséllyel Petrification státusváltozással sújt 
Ultima varázslat az ő területének Doom Doom varázslat egy ellenfélre 

közepén van, de nem érdemes vele  ( Bad Breath Minden negatív státusváltozás minden ellenfélre 


felvenni, az majd Lulunak, esetleg Nova Nem-elementáris sebzés minden ellenfélre 
Yunának jön jól. 












Overdrive 
74. Kimahri a Lancet képességgel nem csak HP-t és MP-t szív el egy ellenféltől, hanem néhány 

; képességet (Blue Magic-et) is megtanulhatunk vele — miután az adott ellenfél 
a azt már használta. Amikor használja Ronso Rage nevű Overdrive-ját, ezek 
közül válogathatunk. 














Lulu, mint a fekete mágiák avatott tudora, igen nagy segítségünkre lesz, főként a játék első felében (később már 
a harcosaink is simán sebeznek annyit, mint akár a legerősebb varázslat). Azon túl, hogy minden mágiát meg kell 
tanulnunk az ő Sphere-területén, néhány másnál levő varázslat is jól fog jönni neki (Kimahri: Ultima; Wakka: 
Osmose; Yuna: Holy). Miután végigért a saját területén, természetesen Yuna útvonalára kell továbbküldenünk, ahol 
még több MP-t és még több varázserőt szerezhet (arról nem is beszélve, hogy így ő is kitűnő gyógyító lesz). 


Overdrive 


Lula Fury nevű Overdrive-ja nem túl erős: ki kell választanunk egy sebző 
mágiát, és ezután a jobb analóg kart kell gyors ütemben forgatni (az 
óra járásának irányában) , mire párszor elsüti az adott varázslatot — 
annyiszor, ahányszor sikerült tekernünk. Ilyenkor a varázslatok némileg 
kevesebbet sebeznek, ezért ez sosem lesz életmentő megoldás. 
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A csapat tolvaja természetesen igen fürge, és ahogy halad előre a Sphere-rácson, úgy kap egyre több HP-t is. 
Mug képessége ismerős lehet a FF-megszállottaknak, ezzel úgy tud lopni, hogy közben sebez is. Ehhez ha még 
hozzáadunk egy kardot, amiben van például Stonestrike és/vagy Deathstrike képesség, nagyszerű harcost 
faraghatunk belőle. Az utolsó megtanulható képessége — Bribe — is igen jól fog jönni a játék vége felé, az egyik 
minijátékban. Rikku Use képessége is igen fontos lesz akkor, amikor Yuna nincs a csapatban, ugyanis az Al- 
Bhed Potion-ök mindenkin gyógyítanak (egyébként rengeteg olyan tárgy van, amit csak ezzel a képességgel lehet 
használni, ezekről találsz valamerre egy táblázatot. Szeretjük a táblázatokat). Miután végigment 
a Sphere-rácson, vagy Lulu útvonalán indítsuk el, vagy Auronén, attól függően, hogy mire 
akarunk koncentrálni vele. 


Overdrive 


Rikku Overdrive-ja — Mix — nagyon összetett: két tárgyat kombinál össze, amik 
valamilyen hatást hoznak létre. Sajnos ehhez táblázatot nem tudunk közölni, 
egyrészt mert még mi sem tudtunk végigpróbálni minden lehetséges kombinációt, 
másrészt meg körülbelül 15 négyzetmétert töltene meg. Azért egy hónap múlva 
visszatérünk rá, és a 
leghasznosabbakat 
felsoroljuk. 



















Accuracy 
Agility 


Pontosság 
Gyorsaság 
Defense Védelem 
Evasion Kitérés 
Luck Szerencse 


Varázserő 
Mágikus védelem 


Magic 
Magic Defense 


Strength Erő 


STÁTUSVÁLTOZÁSOK (AZ ESUNA VARÁZSLATTAL ELMULASZTHATÓK BECSILLAGOZVA) 


EREZZE HATÁS MIVEL LEHET GYÓGYÍTANI 


A karakternek nem adhatunk ki parancsokat, és nem cserélhetjük le; 
ezentúl minden körben megnövelt erővel támad egy véletlenszerűen kiválasztott ellenfélre 


A karakternek nem adhatunk ki parancsokat, és nem cserélhetjük le; ezentúl a harc 
minden körében egy véletlenszerűen választott résztvevőt támad (tehát akár a társait is) 


Curse A karakter minden tulajdonságát csökkenti 
A karakter pontosságát csökkenti 
A karakter bizonyos mennyiségű kör után meghal (a hátralevő körök száma a feje felett látható) 


KO A karakter elájul, ilyenkor nem cserélhető le; ha minden aktív csapattag egyszerre ájult, 
akkor Game Over. A csata végén ájult karakter nem kap AP-t. A szörnyeknél ez jelenti a halált 


A kővé változtatott karakternek nem adhatunk ki parancsot, nem válthatjuk le, 
viszont nem is tudják megsebezni. A kővé változtatott karakter nem kap AP-t csata végén. 
A szörnyek automatikusan meghalnak a kővéváltoztatástól. 


A megmérgezett karakter minden körének végén elveszíti maximális HP-jének bizonyos százalékát 
A karakter nem tud varázsolni (az Aeon-idézést és az Overdrive-okat ez nem befolyásolja) 


Az alvó karakternek nem adhatunk ki parancsot, és nem cserélhetjük le. 
Az első fizikai támadástól felébred, a varázslatoktól azonban nem 


Berserk" 


Confusion" 


Darkness" 
Doom 


Petrification" 


Poison" 
Silence" 
Sleep" 


] NÉV. ] MAGYAR JELENTÉS MIT SZABÁLYOZ 





eV L hejzet E NÉGY tet] 


A fizikai támadás sikerének esélyét növeli 

A karakter köreinek sűrűségét növeli 

A fizikai támadással kapott sebzést csökkenti 

A karakter ellen irányuló fizikai támadások sikerét csökkenti 


A pontosságot és a kitérést növeli.Ezen felül növeli a kritikus ütés (kétszeres sebzés fizikai támadásoknál) esélyét, 
valamint a lopás (Steal és Mug) hatékonyságát 


A gyógyító és sebző varázslatok hatékonyságát növeli meg 


A különféle varázslatokkal szembeni ellenállást növeli meg (a támadó varázsigék sebzését csökkenti, 
a státusváltoztató varázslatok pedig kisebb eséllyel fejtik ki sikeresen hatásukat) 


A fizikai támadással okozott sebzést növeli 


Remedy 
Remedy 


Nem lehet gyógyítani 
Eye Drops, Remedy 

Nem lehet gyógyítani 
Phoenix Down 


Soft, Remedy 
Antidote, Remedy 


Echo Screen, Remedy 
Remedy 


Slow" 
Zombie 


A karakter körei ritkábban következnek 


A zombivá lett karaktert sebzik a gyógyító varázslatok és tárgyak, ellenben immunis lesz a halálmágiákra 
(pl. Death, Doom, Mega-Death) 





Nem lehet gyógyítani 
Holy Water, Remedy 
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aa arte tavu Len] 


Auto-Life" Amikor következő alkalommal a célpont elájul (HP-je nullára csökken), 
automatikusan magához tér nagyon kevés HP-val 


Cure Kis erejű gyógyítás egy karakteren [a hatás a varázserőtőlfügg] 
Cura Közepes erejű gyógyítás egy karakteren [a hatás a varázserőtől függ] 
Curaga Nagyerejű gyógyítás egy karakteren [a hatás a varázserőtől függ] 


Dispel Minden folyamatosan működő fehér mágiát megszüntet egy lényen 
(ezeket becsillagoztuk itt a táblázatban) 


Esuna A következő státusváltozásokat semlegesíti egy karakteren: 
Poison, Darkness, Silence, Sleep, Petrification, Confusion, Berserk, Slow 


Full-Life Feltámaszt egy ájult ellenfelet, aki maximális HP-vel fog magához térni 

Haste" Felgyorsítja a célpontot (sokkal hamarabb következnek a körei) 

Hastega" Felgyorsítja az aktív csapattagokat (sokkal hamarabb következnek a köreik) 

Holy Holy-alapú támadás egy ellenfélnek 

Life Feltámaszt egy ájult ellenfelet, aki HP-inek felével fog magához térni 

NulBlaze" Minden aktív csapattag számára immunitást ad egy tűzalapú támadással szemben 
NulFrost" Minden aktív csapattag számára immunitást ad egy hidegalapú támadással szemben 
NulShock" Minden aktív csapattag számára immunitást ad egy villámalapú támadással szemben 
NulTide" Minden aktív csapattag számára immunitást ad egy vízalapú támadással szemben 
Protect" Drasztikusan megnöveli a célpont védelmét 

Reflect" A célpontról minden varázslat visszapattan az egyik ellenfelére 

Regen" A célpont minden kör után (tehát mások körei után is) visszanyer némi HP-t 


Scan A célpont statisztikáit, gyenge pontjait és az ellene használandó 
taktikát tudhatjuk meg 


Shelly Drasztikusan megnöveli a célpont mágikus védelmét 
Slow" Lelassítja a célpontot (sokkal ritkábban következnek a körei) 
Slowga" Lelassítja az összes ellenfelet (sokkal ritkábban következnek a köreik) 





FEKETE MÁGIAK (BLACK MAGIC) 


ÖNÉ E TET MANAKOLESÉR ELÉLBAS ESTEK e E ESEZ Ea ETT 


Bio Megmérgezi az ellenfelet (az minden köre után elveszíti maximum HP-jának 
valahány százalékát) 


Blizzard Kis erejű jégalapú támadás egy ellenfél ellen 
[a sebzés a varázserőtől függ] 


Blizzara Közepes erejű jégalapú támadás egy ellenfél ellen 
[a sebzés a varázserőtől függ] 


Blizzaga Nagyerejű jégalapú támadás egy ellenfél ellen 
(a sebzés a varázserőtől függ] 


Death Bizonyos eséllyel azonnal megöl egy ellenfelet 


Demi Az aktuális HP egynegyedét (2596) sebzi egy célponton 
(tehát ezzel nem tudunk megölni senkit sem) 


Drain HP-t szív el a célponttól 


Fire Kis erejű tűzalapú támadás egy ellenfél ellen 
[a sebzés a varázserőtől függ] 


Fira Közepes erejű tűzalapú támadás egy ellenfél ellen 
(a sebzés a varázserőtől függ] 


Firaga Nagyerejű tűzalapú támadás egy ellenfél ellen 
(a sebzés a varázserőtől függ] 


Flare Nagyerejű nem-elementáris sebzés egy célpontnak 
Osmose MP-t szív el a célponttól 


Thunder Kis erejű villámalapú támadás egy ellenfél ellen 
[a sebzés a varázserőtől függ] 


Thudara Közepes erejű villámalapú támadás egy ellenfél ellen 
[a sebzés a varázserőtől függ] 


Thundaga Nagyerejű villámalapú támadás egy ellenfél ellen 
(a sebzés a varázserőtől függ] 


Ultima Nagyerejű nem-elementáris sebzés minden ellenfélnek 
Water Kis erejű vízalapú támadás egy ellenfél ellen 
[a sebzés a varázserőtől függ] 
Watera Közepes erejű vízalapú támadás egy ellenfél ellen 
(a sebzés a varázserőtől függ] 
Wateraga Nagyerejű vízalapú támadás egy ellenfél ellen 
[a sebzés a varázserőtől függ] 
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Armor Break 
Dark Attack 

Dark Buster 

Delay Attack 
Delay Buster 
Magic Break 
Mental Break 


Mug 
Power Break 
Ouick Hit 


Silence Attack 
Silence Buster 
Sleep Attack 
Sleep Buster 
Triple Foul 


Zombie Attack 


fine 


Cheer 
Copycat 


Doublecast 


Entrust 
Flee 
Focus 


Guard 
Jinx 
Lancet 


Luck 





Pray 
Provoke 


Reflex 
Sentinel 
Spare Change 


Steal 
Threaten 
Use 


Power Distiller 


Mana Distiller 
Speed Distiller 
Ability Distiller 
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KÜLÖNLEGES TÁMADÁSOK (SKILL ABILITIES) 


inév MANAKÖLTSÉG Í LEÍRÁS 


Normál sebzés mellett lecsökkenti egy ellenfél védelmét 

Közepes eséllyel Darkness státusváltozást okoz az ellenfélnek három körre 
Nagy eséllyel Darkness státusváltozást okoz az ellenfélnek egy körre 

A célpont következő köre kicsit későbbre tolódik 

A célpont következő köre sokkal későbbre tolódik 

Normál sebzés mellett lecsökkenti egy ellenfél varázserejét 

Normál fiyikai sebzés mellett teljesen lenullázza egy 

ellenfél mágikus védelmét 

Normál sebzés mellett egy tárgyat is ellop az ellenféltől 

Normál sebzés mellett lecsökkenti egy ellenfél erejét 


Normál erejű fizikai támadás, mely után a karakter következő köre 
nagyon hamar jön 


Közepes eséllyel Silence státusváltozást okoz az ellenfélnek három körre 
Nagy eséllyel Silence státusváltozást okoz az ellenfélnek egy körre 
Közepes eséllyel Sleep státusváltozást okoz az ellenfélnek három körre 
Nagy eséllyel Sleep státusváltozást okoz az ellenfélnek egy körre 


Közepes eséllyel Dark, Silence és Sleep státusváltozást 
okoz egy ellenfélnek 


Zombie stárusváltozást okoz egy ellenfélnek 





biga TADI (data ébTA HT tuz) 


Megnöveli az aktív csapattagok pontosságát 


Pénzért cserébe véget ér a harc, AP-t és Gilt ugyan nem kapunk, 
de valamilyen extra tárgyat igen. Főellenfelek ellen nem használható. 


Megnöveli az aktív csapattagok erejét és védekezését 


Az előző csapattag cselekedetét ismétli meg 
(idézést és Overdrive-ot nem tudunk másolni vele) 


Egy körben két fekete varázslatot süthetünk el 
(a manapont-költség mindkétszer levonásra kerül) 


A karakter Overdrive-töltöttségét megkapja egy másik - aktív - karakter 
A csatából való sikeres menekülés esélye drasztikusan megnő 
Megnöveli az aktív csapattagok varázserejét 

és mágikus védelmét 

Egy másik karaktert érő fizikai támadásból eredő sebzést helyette 

a Guardot használó karakter szenved el 


Lecsökkenti az ellenfelek szerencséjét, 
amitől néhány harci tulajdonságuk meggyengül 


HP-t és MP-t szív el az ellenféltől. Kimahri ezzel néhány szörny 
különleges képességét is meg tudja tanulni 


Megnöveli az aktív csapattagok szerencséjét, 
amitől néhány harci tulajdonságuk megnövekszik 


Kevés (150-300) HP-t gyógyít minden aktív csapattagon 


Magára vonja egy ellenfél figyelmét 
(az jó eséllyel a provokáló karaktert fogja támadni) 


Megnöveli az aktív csapattagok kitérését 


Pénz elköltésével sebez egy ellenfelet 
(a sebzés feláldozott Gil mennyiségének 1096-a) 


Tárgy lopása egy ellenféltől (a Mech előnevű szörnyeket ez egyből kivégzi) 
Egy ellenfelet lebénít 


Tárgyak használata (a legtöbb gyógyító tárgy használatához nem szükséges) 


miez kádat LEK] 


Csata végén néhány (1-3) Power Spehere-rel többet kapunk 
Csata végén néhány (1-3) Mana Spehere-rel többet kapunk 
Csata végén néhány (1-3) Speed Spehere-rel többet kapunk 
Csata végén néhány (1-3) Ability Spehere-rel többet kapunk 
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Alchemy 

Break Damage Limit 
Capture 
Counterattack 
Darkstrike 
Darktouch 


Deathstrike 
Deathtouch 
Double AP 
Double Overdrive 
Evade 8. Counter 


Firestrike 

First Strike 
Gillionaire 
Half MP Cost 
Icestrike 
Initiative 
Lightningstrike 
Magic --396 
Magic --590 
Magic --1096 
Magic --209 
Magic Booster 


Magic Counter 
No AP 

One MP Cost 
Overdrive -2 AP 
Piercing 
Poisonstrike 


Poisontouch 
Sensor 


Silencestrike 
Silencetouch 
Sleepstrike 


Sleeptouch 
Slowstrike 


Slowtouch 
SOS Overdrive 
Stonestrike 


Stonetouch 
Strength --396 
Strength --590 
Strength 41096 
Strength --2090 
Triple AP 

Triple Overdrive 
Waterstrike 
Zombiestrike 


Zombietouch 


PLAYSTATION 2 


dada rare íaaátiae a KV Et TT j1 2) 


Duplájára növeli a gyógyító tárgyak hatásfokát 

A fegyverrel 9999-nél is többet lehet sebezni 

Ha ilyen fegyverrel ölünk meg egy szörnyet, az fogságba esik (lásd még a köv. számban) 
Minden fizikai támadás után visszatámad a karakter ezzel a fegyverrel 

A fizikai támadások és különleges támadások sokszor Darkness státusváltozást okoznak 


A fizikai támadások és különleges támadások néha Darkness 
státusváltozást okoznak 


A fizikai támadások és különleges támadások sokszor halált okoznak 
A fizikai támadások és különleges támadások néha halált okoznak 
Csata végén a kapott AP megduplázódik 

Az Overdrive mérce kétszeres sebességgel töltődik 


Drasztikusan megnöveli a karakter kitérését 
és minden fizikai támadás után visszatámad ezzel a fegyverrel 


A fizikai támadások és a különleges támadások tűzalapúak lesznek 
Minden csata elején ez a karakter fog először cselekedni 

A csata végén kapott Gil megduplázódik 

Minden varázslat MP-költségét felére csökkenti 

A fizikai támadások és a különleges támadások jégalapúak lesznek 
Megnöveli a meglepetésszerű támadás (Preemptive strike) esélyét 
A fizikai támadások és a különleges támadások villámalapúak lesznek 
A karakter varázserejét növeli meg 396-kal 

A karakter varázserejét növeli meg 596-kal 

A karakter varázserejét növeli meg 1096-kal 

A karakter varázserejét növeli meg 2096-kal 


A varázslatok több MP-be kerülnek, de nagyobb lesz a hatásuk 
(pl. többet sebeznek, vagy többet gyógyítanak) 


Minden mágikus támadás után visszatámad a karakter ezzel a fegyverrel 
Csata végén a karakter nem kap AP-t 

Minden varázslat MP-költségét 1 MP-re csökkenti 

Az Overdrive mérce töltődése helyett a karakter több AP-t kap csaták végén 
Az ellenfél védelme nem számít a sebzés kiosztásakor 


A fizikai támadások és különleges támadások 
sokszor Petrification státusváltozást okoznak (ez a szörnyek számára azonnali halált jelent) 


A fizikai támadások és különleges támadások 
néha Petrification státusváltozást okoznak (ez a szörnyek számára azonnali halált jelent) 


Ha egy aktív csapattagnál megvan ez a képesség, akkor folyamatosan látjuk 
a szörnyek HP-jét és azt, hogy melyik elementáris szférához hogyan viszonyulnak 


A fizikai támadások és különleges támadások sokszor Silence státusváltozást okoznak 
A fizikai támadások és különleges támadások néha Silence státusváltozást okoznak 


A fizikai támadások és különleges támadások 
sokszor Sleep státusváltozást okoznak 


A fizikai támadások és különleges támadások néha Sleep státusváltozást okoznak 


A fizikai támadások és különleges támadások 
sokszor Slow státusváltozást okoznak 


A fizikai támadások és különleges támadásoknéha Slow státusváltozást okoznak 
Az Overdrive mérce kétszeres sebességgel töltődik, amikor a karakter HP-ja alacsony 


A fizikai támadások és különleges támadások 
sokszor Zombie státusváltozást okoznak 


A fizikai támadások és különleges támadások néha Zombie státusváltozást okoznak 
A karakter erejét növeli meg 390-kal 

A karakter erejét növeli meg 596-kal 

A karakter erejét növeli meg 1096-kal 

A karakter erejét növeli meg 2096-kal 

Csata végén a kapott AP megtriplázódik 

Az Overdrive mérce háromszoros sebességgel töltődik 

A fizikai támadások és a különleges támadások vízalapúak lesznek 


A fizikai támadások és különleges támadások 
sokszor Zombie státusváltozást okoznak 


A fizikai támadások és különleges támadások 
néha Zombie státusváltozást okoznak 
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NEVEZZá ne] HATÁS MIBŐL LEHET ELŐHOZNI 


Healing Water (4 db) 
Dark Matter (60 db) 
Friend Sphere 

Smoke Bomb (20 db) 
Eye Drops (60 db) 


Farplane Wind (60 db) 
Farplane Shadow (30 db) 
Megalixir (20 db) 
Underdogs Secret (30 db) 
Teleport Sphere 


Bomb Fragment (4 db) 
Return Sphere 
Designer Wallet (30 db) 
Twin Stars (20 db) 
Antarctic Wind (4 db) 
Chocobo Feather (6 db) 
Electro Marble (4 db) 
Mana Sphere (3 db) 
Mana Spring (2 db) 

Bik Magic Sphere 
Supreme Gem (4 db) 
Turbo Ether (30 db) 


Shining Gem (16 db) 
Three Stars (20 db) 

Door to Tomorrow (10 db) 
Lv. 2 Key Sphere 

Poison Fang (24 db) 


Antidote (99 db) 
Ability Sphere (2 db) 


Silence Grenade (20 db) 
Echo Screen (60 db) 
Dream Powder (16 db) 


Sleeping Powder (10 db) 


Gold Hourglass (30 db) 
Silver Hourglass (16 db) 
Gamblers Spirit (20 db) 
Petrify Grenade (60 db) 


Petrify Grenade (10 db) 
Power Sphere (3 db) 
Stamina Spring (2 db) 
Skill Sphere 

Supreme Gem (4 db) 
Wings to Discovery (50) 
Winning Formula (30 db) 
Fish Scale (4 db) 

Candle of Life (30 db) 


Holy Water (70 db) 





— 
NHPLAYSTATION 2 





TÁRGYAK LISTÁJA (AZ USE PARANCCSAL HASZNÁLHATÓAK) 


tr wrás 


Al Bhed Potion Minden aktív csapattag gyógyít 1000 HP-t, és elmulasztja 
a Poison, Silence, Petrification státusváltozásokat 


Healing Water Minden karakter HP-ját visszaállítja maximumra 


Tetra Elemental Minden karakter HP-ját visszaállítja maximumra, 
és NulaAll-t varázsol rájuk (tehát egyszerre NulTide-ot, NulShockot, NulBlaze-t és NulFrostot) 


Antarctic Wind Kismértékű jégsebzés egy ellenfélre 

Arctic Wind Közepes erejű jégsebzés egy ellenfélre 

Ice Gem Nagyerejű jégsebzés minden ellenfélre 

Bomb Fragment Kismértékű tűzsebzés egy ellenfélre 

Bomb Core Közepes erejű tűzsebzés egy ellenfélre 

Fire Gem Nagyerejű tűzsebzés minden ellenfélre 

Electro Marble Kismértékű villámsebzés egy ellenfélre 

Lightning Marble Közepes erejű villámsebzés egy ellenfélre 

Lightning Gem Nagyerejű villámsebzés minden ellenfélre 

Fish Scale Kismértékű vízsebzés egy ellenfélre 

Dragon Scale Közepes erejű vízsebzés egy ellenfélre 

Water Gem Nagyerejű vízsebzés minden ellenfélre 

Grenade Minden ellenfelet megsebez 

Frag Grenade Minden ellenfelet megsebez és Armor Break támadást hajt végre rajtuk 
Sleeping Powder Minden ellenfelet megsebez és közepes eséllyel Sleep státusváltozást okoz rajtuk 
Dream Powder Minden ellenfelet megsebez és nagy eséllyel Sleep státusváltozást okoz rajtuk 
Silence Grenade Minden ellenfelet megsebez és közepes eséllyel Silence státusváltozást okoz rajtuk 
Smoke Bomb Minden ellenfelet megsebez és közepes eséllyel Dark státusváltozást okoz rajtuk 
Shadow Gem Minden ellenfél aktuális HP-ját megfelezi 

Shining Gem Minden ellenfelet megsebez 

Blessed Gem Minden ellenfelet megsebez 

Supreme Gem Minden ellenfelet megsebez 

Poison Fang Egy ellenfelet megsebez és Poison státusváltozást okoz 

Silver Hourglass Minden ellenfél következő körét eltolja 

Gold Hourglass Minden ellenfelet megsebez, és a következő körüket eltolja 

Candle of Life Doom varázslat egy ellenfélre 

Petrify Grenade Minden ellenfélen Petrification státusváltozást okoz 

Farplane Shadow Death varázslat egy ellenfélen 

Farplane Wind Death varázslat minden ellenfélen 

Dark Matter Minden ellenfélnek hatalmas sebzést okoz 

Chocobo Feather Haste varázslat egy aktív csapattagon 

Chocobo Wing Haste varázsla minden aktív csapattagon 

Lunar Curtain Shell varázslat egy karakteren 

Light Curtain Protect varázslat egy karakteren 

Star Curtain Reflect varázslat egy karakteren 

Healing Spring Regen varázslat egy karakteren 

Mana Spring Osmose varázslat egy ellenfélen 

Stamina Spring Drain varázslat egy ellenfélen 

Soul Spring Osmose és Drain varázslat egy ellenélen 

Purifying Salt Megsebez egy ellenfelet, és Dispel varázslatot süt el rá 

Stamina Tablet Egy csatára megduplázza egy karakter max HP-ját 

Mana Tablet Egy csatára megduplázza egy karakter max MP-ját 

Stamina Tonic Egy csatára megduplázza minden karakter max HP-ját 

Mana Tonic Egy csatára megduplázza minden karakter max MP-ját 

Twin Stars Egy csata során az egyik karakter MP-elköltése nélkül varázsolhat 
Three Stars Egy csata során minden karakter MP-elköltése nélkül varázsolhat 








GYÓGYÍTÓ TÁRGYAK 


Potion 200 HP gyógyítás egy karakteren Phoenix Down Í Feltámaszt egy ájult karaktert 
Hi-Potion 1000 HP gyógyítás egy karakteren Mega Phoenix ] Minden ájult karaktert feltámaszt 
X-Potion Egy karaktert maximális HP-re gyógyít !  Elixir Egy karaktert maximális HP-ra 
Mega-Potion . ( Minden karakteren 2000 HP-t gyógyít és MP-ra tölt vissza 

Ether 100 MP-ot tölt vissza egy karakternek ( Megalixir Minden karaktert maximális HP-re 
Turbo Ether 500 MP-ot tölt vissza egy karakternek és MP-ra tölt vissza 
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Auto-Haste 
Auto-Med 


Auto-Phoenix 


Auto-Potion 
Auto-Protect 
Auto-Reflect 
Auto-Regen 
Auto-Shell 
Berserk Ward 
Berserkproof 
Break HP Limit 
Break MP Limit 


Confuse Ward 
Confuseproof 
Curseproof 
Dark Ward 
Darkproof 
Death Ward 
Deathproof 
Defense --396 
Defense --596 
Defense -3-1096 
Defense 4-2096 
Fire Eater 

Fire Ward 
Fireproof 

HP 44-59 

HP --109 

HP --209 

HP --3090 

HP Stroll 

Ice Eater 

Ice Ward 
lceproof 
Lightning Eater 
Lightning Ward 
Lightningproof 
Magic Def --396 
Magic Def --59 


Master Thief 
MP --596 
MP --1090 
MP --209 
MP --3096 
MP Stroll 

No Encounters 
Pickpocket 
Poison Ward 
Poisonproof 
Silence Ward 


B4 PLAYTIME! 2r: 


Ka e tzaátize a KO ETT 139) 


A csata elején a karakter Haste varázslattal indul 


A karakter automatikusan használja magán a státuváltozást 
gyógyító varázsitalokat 


A karakter automatikusan feltámasztja az ájult karaktereket 
(egy Phoenix Down-t elhasználva) 


A karakter minden sebződés után valamilyen gyógyitalt használ magán 
A csata elején a karakter Protect varázslattal indul 

A csata elején a karakter Reflect varázslattal indul 

A csata elején a karakter Regen varázslattal indul 

A csata elején a karakter Shell varázslattal indul 

Közepes védelem Berserk státusváltozás ellen 

Majdnem teljes védelem Berserk státusváltozás ellen 

Lehetővé teszi, hogy a karakter HP-jainak száma meghaladja a 9999-et 


Lehetővé teszi, hogy a karakter MP-jainak száma 
meghaladja a 999-et 


Közepes védelem Confuse státusváltozás ellen 

Majdnem teljes védelem Confuse státusváltozás ellen 
Majdnem teljes védelem Curse státusváltozás ellen 

Közepes védelem Darkness státusváltozás ellen 

Majdnem teljes védelem Darkness státusváltozás ellen 
Közepes védelem halálvarázslatok ellen 

Majdnem teljes védelem halálvarázslatok ellen 

Megnöveli a védelmet 396-kal 

Megnöveli a védelmet 596-kal 

Megnöveli a védelmet 1096-kal 

Megnöveli a védelmet 2096-kal 

A tűzalapú támadások gyógyítják a karaktert 

A tűzalapú támadások csak fele sebzést okoznak a karakternek 
A tűzalapú támadások nem sebzik a karaktert 

Megnöveli a maximum HP-t 596-kal 

Megnöveli a maximum HP-t 1096-kal 

Megnöveli a maximum HP-t 2096-kal 

Megnöveli a maximum HP-t 3096-kal 

Mászkálás közben töltődnek a karakter HP-jai 

A jégalapú támadások gyógyítják a karaktert 

A jégalapú támadások csak fele sebzést okoznak a karakternek 
A jégalapú támadások nem sebzik a karaktert 

A villámalapú támadások gyógyítják a karaktert 

A villámalapú támadások csak fele sebzést okoznak a karakternek 
A villámalapú támadások nem sebzik a karaktert 

Megnöveli a mágikus védelmet 396-kal 

Megnöveli a mágikus védelmet 596-kal 

Megnöveli a mágikus védelmet 1096-kal 

Megnöveli a mágikus védelmet 2096-kal 

A karakter mindig ritka tárgyakat lop az ellenfelektől 
Megnöveli a maximum MP-t 596-kal 

Megnöveli a maximum MP-t 1096-kal 

Megnöveli a maximum MP-t 2096-kal 

Megnöveli a maximum MP-t 3096-kal 

Mászkálás közben töltődnek a karakter MP-jai 

Nincsenek random csaták 

A karakter nagyobb eséllyel lop ritka tárgyakat az ellenfelektől 
Közepes védelem Poison státusváltozás ellen 

Majdnem teljes védelem Poison státusváltozás ellen 

Közepes védelem Silence státusváltozás ellen 


EZRES HATÁS MIBŐLLEHET ELŐÁLLÍTANI 


Chocobo Wing (80 db) 


Remedy (20 db) 
Mega Phoenix (20 db) 


Stamina Tablet (4 db) 
Light Curtain (70 db) 
Star Curtain (40 db) 
Healing Spring (80 db) 
Lunar Curtain (80 db) 
Hypello Potion (8 db) 
Hypello Potion (32 db) 
Wings to Discovery (30 db) 
Three Stars (30 db) 


KZJTTATTEBAENEBEBBI 


Musk (16 db) 

Musk (48 db) 

Tetra Elemental (12 db) 
Eye Drops (40 db) 
Smoke Bomb (10 db) 
Farplane Shadow (15 db) 
Farplane Wind (60 db) 
Power Sphere (3 db) 
Stamina Spring (2 db) 
Special Sphere 
Blessed Gem (4 db) 
Fire Gem (20 db) 
Bomb Fragment (4 db) 
Bomb Core (8 db) 
X-Potion 

Soul Spring (3 db) 
Elixir (5 db) 

Stamina Tonic 
Stamina Tablet (2 db) 
Ice Gem (20 db) 
Antarctic Wind (4 db) 
Arctic Wind (8 db) 
Lightning Gem (20 db) 
Electro Marble (4 db) 
Lightning Marble (8 db) 
Mana Sphere (3 db) 
Mana Spring (2 db) 
Wht Magic Sphere 
Blessed Gem (4 db) 
Pendulum (30 db) 
Ether 

Soul Spring (3 db) 
Elixir (5 db) 

Mana Tonic 

Mana Tablet (2 db) 
Purifying Salt (30 db) 
Amulet (30 db) 
Antidote (40 db) 
Poison Fang (12 db) 
Echo Screen (30 db) 
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Power Sphere 
Mana Sphere 
Speed Sphere 
Ability Sphere 
Fortune Sphere 
Attribute Sphere 
Special Sphere 
Skill Sphere 

Wht Magic Sphere 
Bik Magic Sphere 
Master Sphere 
Lv. 1 Key Sphere 
Lv. 2 Key Sphere 
Lv. 3 Key Sphere 
Lv. 4 Key Sphere 
HP Sphere 

MP Sphere 
Strength Sphere 
Defense Sphere 


Silenceproof 
Sleep Ward 
Sleepproof 
Slow Ward 
Slowproof 
SOS Haste 
SOS NulBlaze 
SOS NulFrost 
SOS NulShock 
SOS NulTide 
SOS Protect 
SOS Reflect 
SOS Regen 
SOS Shell 
Stone Ward 
Stoneproof 
Water Eater 
Water Ward 
Waterproof 
Zombie Ward 
Zombieproof 


zza 
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PÁNCÉLOK KÉPESSÉGEI (ARMOR ABILITIES) 


Majdnem teljes védelem Silence státusváltozás ellen 

Közepes védelem Sleep státusváltozás ellen 

Majdnem teljes védelem Sleep státusváltozás ellen 

Közepes védelem Slow státusváltozás ellen 

Majdnem teljes védelem Slow státusváltozás ellen 

Amikor a karakter HP-ja alacsony, a páncél Haste-et varázsol rá 
Amikor a karakter HP-ja alacsony, a páncél NulBlaze-t varázsol rá 
Amikor a karakter HP-ja alacsony, a páncél NulFrostot varázsol rá 
Amikor a karakter HP-ja alacsony, a páncél NulShockot varázsol rá 
Amikor a karakter HP-ja alacsony, a páncél NulTide-ot varázsol rá 
Amikor a karakter HP-ja alacsony, a páncél Protectet varázsol rá 
Amikor a karakter HP-ja alacsony, a páncél Reflectet varázsol rá 
Amikor a karakter HP-ja alacsony, a páncél Regent varázsol rá 
Amikor a karakter HP-ja alacsony, a páncél Shellt varázsol rá 
Közepes védelem Petrification státusváltozás ellen 

Majdnem teljes védelem Petrification státusváltozás ellen 

A vízalapú támadások gyógyítják a karaktert 

A vízalapú támadások csak fele sebzést okoznak a karakternek 

A vízalapú támadások nem sebzik a karaktert 

Közepes védelem Zombie státusváltozás ellen 

Majdnem teljes védelem Zombie státusváltozás ellen 


Le át dee STT 


A Sphere-rácson aktivál egy szomszédos erő-, védelem- vagy HP-mezőt 

A Sphere-rácson aktivál egy szomszédos varázserő-, mágikus védelem- vagy MP-mezőt 
A Sphere-rácson aktivál egy szomszédos gyorsaság-, pontosság- vagy kitérés-mezőt 

A Sphere-rácson aktivál egy szomszédos képesség-mezőt (varázslatot, speciális képességet vagy különleges támadást) 
A Sphere-rácson aktivál egy szomszédos szerencse-mezőt 

A Sphere-rácson aktivál egy olyan tulajdonság-mezőt, amit valaki már aktivált 

A Sphere-rácson aktivál egy olyan speciális képesség-mezőt, amit valaki már aktivált 
A Sphere-rácson aktivál egy olyankülönleges támadás-mezőt, amit valaki már aktivált 
A Sphere-rácson aktivál egy olyan fehér mágia-mezőt, amit valaki már aktivált 

A Sphere-rácson aktivál egy olyan fekete mágia-mezőt, amit valaki már aktivált 

A Sphere-rács bármelyik mezőtjét aktiválja 

Eltüntet egy szomszédos egyes szintű akadályt a Sphere-rácsról 

Eltüntet egy szomszédos kettes szintű akadályt a Sphere-rácsról 

Eltüntet egy szomszédos hármas szintű akadályt a Sphere-rácsról 

Eltüntet egy szomszédos négyes szintű akadályt a Sphere-rácsról 

Egy szomszédos üres mezőt dupla hatású HP mezővé változtat (ahhoz, hogy hasson, aktiválni kell egy Power Sphere-rel) 
Egy szomszédos üres mezőt dupla hatású MP-mezővé változtat (ahhoz, hogy hasson, aktiválni kell egy Mana Sphere-rel) 
Egy szomszédos üres mezőt dupla hatású erő-mezővé változtat (ahhoz, hogy hasson, aktiválni kell egy Power Sphere-rel) 
Egy szomszédos üres mezőt dupla hatású védelem-mezővé változtat (ahhoz, hogy hasson, 


aktiválni kell egy Power Sphere-rel) 


Magic Sphere 
Magic Def Sphere 


(ahhoz, hogy hasson, aktiválni kell egy Mana Sphere-rel) 


Agility Sphere 
Evasion Sphere 
Accuracy Sphere 


aktiválni kell egy Speed Sphere-rel) 


Luck Sphere 


Egy szomszédos üres mezőt dupla hatású szerencse-mezővé változtat (ahhoz, hogy hasson, 


aktiválni kell egy Fortune Sphere-rel) 


Clear Sphere 
Return Sphere 
Friend Sphere 
Teleport Sphere 
Warp Sphere 


Egy szomszédos mezőt üres mezővé változtat 

Visszatérhetünk a Sphere-rács egy olyan mezőjére amit az adott karakter már aktivált 

A Sphere-rács egy olyan pontjára teleportálhatunk, ahol egy másik karakterünk áll 
Visszatérhetünk a Sphere-rács egy olyan mezőjére amit egy másik karakter már aktivált 
A Sphere-rács bármelyik pontjára elteleportálhatunk 


Silence Grenade (10 db) 
Sleeping Powder (6 db) 
Dream Powder (8 db) 
Silver Hourglass (10 db) 
Gold Hourglass (20 db) 
Chocobo Feather (20 db) 
Bomb Core 

Arctic Wind 

Lightning Marble 
Dragon Scale 

Light Curtain (8 db) 
Star Curtain (8 db) 
Healing Spring (12 db) 
Lunar Curtain (8 db) 
Soft (30 db) 

Petrify Grenade (20 db) 
Water Gem (20 db) 

Fish Scale (4 db) 
Dragon Scale (8 db) 
Holy Water (30 db) 
Candle of Life (30 db) 


Egy szomszédos üres mezőt dupla hatású varázserő-mezővé változtat (ahhoz, hogy hasson, aktiválni kell egy Mana Sphere-rel) 
Egy szomszédos üres mezőt dupla hatású mágikus védelem-mezővé változtat 


Egy szomszédos üres mezőt dupla hatású gyorsaság-mezővé változtat (ahhoz, hogy hasson, aktiválni kell egy Speed Sphere-rel) 
Egy szomszédos üres mezőt dupla hatású kitérés-mezővé változtat (ahhoz, hogy hasson, aktiválni kell egy Speed Sphere-rel) 
Egy szomszédos üres mezőt dupla hatású pontosság-mezővé változtat (ahhoz, hogy hasson, 
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Töltény: 12/120 


A pisztolyt használhatjuk automata üzem- 
módban, ami radikálisan gyorsítja a tüzelési 
sebességet, ráadásul egy 
jól helyezett lövés 

(értsd: ,Bumm a fej- 
be!") majdnem minden 
pajzs nélküli ellenfelet 
azonnal megöl (ez 
Legendary-fokozaton elké- 
pesztő előny!). Hasznos, 
hogy van rajta távcső, amivel 
zoomolhatunk — így közepes 
távolságról is hatalmas pusz- 
títást tudunk végezni. A fegy- 
ver hátránya, hogy az után- 
töltése igen hoszszadalmas, 
és a közelharcban sem se- 
bez túl nagyot. 





Töltény: 60/600 


A gépfegyvernek hatalmas a tára, ezért ke- 
ményen lehet vele kaszálni — egy tárral akár 
5-6 Gruntot is elintézhetünk. Legendary- 
fokozaton az Elite-ek már egy teljes tártól 
sem halnak meg, ekkor már mindenképpen 
valamilyen plazmafegyverrel kell kombinál- 
nunk. Súlyos hátránya, hogy a hosszabb 
sorozatoknál már közepes távon is igen 
pontatlanná válik, távolra pedig egyenesen 
lőszerpocsékolásnak számít — próbáljunk 
meg rövid sorozatok- 
kal operálni. zagt 








Töltény: 10/50 






A játék leghasznosabb 

fegyvere! Elképesztő tűzereje van, közelről a 
Hunterek és a lila Elite-ek kivételével minden 
ellenfél felborul egy találattól. Messzire ne 
ezzel lövöldözzünk, viszont bátran erőltethet- 
jük a Rambó-harcmodort (Legendary- 
fokozatban azért ne), hiszen a tíz töltény a 
tárban — pontos célzás esetén — tíz halott 
idegent jelent. Sajnos kooperatív módban 
nem lesz elég töltény két shotgun fenntartá- 
sára, ilyenkor el kell dönteni, hogy kinél le- 
gyen, ki gyűjtse a lőszert. 
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H S2 AM SNIPER RIFLE 





Töltény: 4/20 


A mesterlövészpuska, csakúgy, mint minden 
hasonló játékban, igen erős fegyver a 
Haloban is. A legtöbb Covenant-katonát (le- 
számítva a Huntereket) egyetlen lövéssel ki- 
fektethetjük, de ha biztosra akarunk menni, 
akkor célozzunk fejre — ezt senki sem bírja 
ki. Ezt még tetézi, hogy a lövedék simán át- 
hatol az áldozat testén, ezért ha többen áll- 
nak egymás mellett, akkor dupla találatokat 
is elérhetünk (egyszer egy négyszeres talá- 
lat is összejött!). További pozitívum, hogy 
infra móddal is rendelkezik a fegyver, illetve 
gyors a tüzelési sebessége — sajnos azon- 
ban igen hamar el lehet lőni a tárban levő 
négy töltényt. A legkomolyabb hiba a fegy- 
verrel kapcsolatban, hogy alig van hozzá töl- 
tény, ezért minden egyes golyónkat meg kell 
becsülnünk. . . Gonosz trükk, de hasznos, ha 
a velünk tartó katonák közül lecsapjuk a 
mesterlövészeket, és felmarkoljuk a szétgu- 
ruló töltényeket. 














NH M19 SSM ROCKET LAUNCHER 


Rakéta: 2/8 


A rakétavető is standard felszerelésnek szá- 
mít az FPS-ekben, itt azonban kissé más a 
szerepe, mint azt megszokhattuk. A 
Covenantok ugyanis elég okosak ahhoz, 
hogy a viszonylag lassú rakétát kikerüljék, 
ezért értelme csak annak van, ha járművek 
ellen használjuk — különösen a Covenant 
Wraithek érzékenyek erre, két telitalálattól 
felborulnak. A pontos célzásban segít a 
Zoom, azt viszont nagyon sajnáltuk, hogy 
rocketjumpolni nem nagyon lehet vele. 


past 
DOTT 


Ft s] 











Lee Ld 





Hatékony repeszgránát, amiből egyszerre 
maximum négy lehet nálunk. Majdnem rög- 
tön azután robban, miután megállapodott — 
addig viszont pattog, gurul, ahogy azt a gra- 
vitáció diktálja. Viszonylag nagy a sebzés 
sugara (végül is repeszgránátról van szó), 
ezért vigyázzunk magunkra. . . 


NH PLASMA GRENADE 


Legtöbbször hatékonyabb a repeszgránátnál, 
ugyanis nagyobb körben sebez (ráadásul 
plazmával), és ráragaszthatjuk az ellenfelekre 
(a Jackalok és a Hunterek pajzsáról azonban 
lepattan), akik jó eséllyel pánikszerűen bero- 
hannak társaik közé, és ott robbannak fel. 
Pár másodperccel késleltetve robban. Maxi- 
mum négy darab lehet nálunk egyszerre. 
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teren ee e 


Energiacella: 100 


Nagyon kellemes kis fegyver, bár mind a tü- 
zelési sebessége, mind a sebzése csak kö- 
zepes. A trükk az, hogy túltölthetjük, ha nem 
engedjük el a tűzgombot — ilyenkor egy óriá- 
sit sebző, korlátozottan nyomkövető plazma- 
golyót kapunk, amit akkor en- 

gedünk el, amikor akarunk. 

A fegyver hátránya, hogy 

nem lehet újratölteni (ha ki- 

fogyott, el kell dob- 

ni), illetve túlmele- 

gedhet — ilyenkor 

nem lőhetünk vele 

pár másodpercig. 


HxBox 


COVENANT FEGYVEREK 





tizet Liga 


Energiacella: 100 









A 
Plasma 
Pistol átva- 
riált változata, sokkal 
nagyobb tüzelési 
gyorsasággal és 
kicsit na- 
gyobb seb- 
zéssel. 
Szintén túl- 
melegedhet, viszont 
ilyenkor rövidebb ideig válik használhatat- 
lanná, mint társa (viszont cserébe nem le- 
het túltölteni), és ugyanúgy nem cserélhe- 
tünk benne tárat 





E lddlád al 


Töltény: 20/80 


Ez a roppant hasznos fegyver lassú moz- 
gású, nyomkövető kristályokat lő ki, me- 
lyek beleállnak az áldozat testébe és rövid 
idő múlva, kis sebzést okozva kipukkannak. 
Amennyiben viszont valakibe egyszerre hét 
kristály is beágyazódik, azok 
egy nagy sugarú robbanást 
okoznak - ez legtöbbször halá- 
los, gyakran nem is csak a köz- 
vetlen áldozatra. A Jackal paj- 
zsokról és a Hunterek elülső/ol- 
dalsó páncélzatáról lepattan, 
csakúgy, mint a falakról, viszont 
egy tárral a fentieken kívül bárkit ki- 
nyírhatunk. 













GRUN WI ELITE 


Használt fegyverei: Plasma Pistol, Needler, Plasma Grenade 
Mit használjunk ellene: Pistol, Assault Rifle, Plasma Pistol 


Legnagyobb szám- 
ban Gruntokkal fo- 
gunk összefutni a já- 
ték során, ők a 
Covenant-szövetség 
leggyengébb tagjai. 
Elképesztően gyá- 
vák, amennyiben 
nincs mellettük vala- 
milyen magasabb 
rangú/erejű egység, 
az első lövések után 
eliszkolnak a hely- 
színről és csak akkor 


























térnek vissza harcolni, ha tisztának tűnik a levegő. Minél többen vannak 
egymás mellett, annál jobbak a tulajdonságaik, annál pontosabban cé- 
(az.  loznak, vigyázzunk, nehogy bejöjjön a ,sok lúd MasterChiefet győz" 
e mondás! Három típusuk van, az alap sárga páncéllal rendelkezik, 
a Ba az erősebbek (és bátrabbak) vörössel, az igazán kemény fiúk 
pedig ezüstösen csillognak. Utóbbiak egy különös fegy- 
vert is használnak, a Fuel Rod Canistert, 
ami a túltöltött Plasma Pistolhoz hasonló 
lövedékeket ereget, csak sűrűbben (ez a 
Hunterek alapfegyvere). Ezt a kitűnő 
fegyvert mi nem szerezhet- 
jük meg, ugyanis amint 
elhullik a Grunt, fel- 


mindegyik változatát ki 


COVENANT ELLENFELEK 


Használt fegyverei: Plasm 


Rifle, Shotgun 


sak, ugyanúgy képesek kih 
ugyanolyan feltöltődő pánc: 


fegyverrel lebontani, utána 
lila hasonló, csak a lila sok! 


nem sokkal erősei 


lyozza, hogy nincsen pajzs; 


rom-négy ilyen ellenfél tám 


Zelharci fegyverrel 





robban. Szerencsére 


lehet iktatni egy 
pisztollyal elköve- 
u tett fejlövéssel. 


vósságát — egy tanácsunk 
rálni és lőni. 








Mit használjunk ellene: Plasma Pistol, Plasma Rifle, Needler, Sniper 


A játék legokosabb ellenfelei mindenképpen az Elite-ek, akik szinte 
ugyanolyan tulajdonságokkal rendelkeznek, mint mi: ugyanolyan gyor- 


Folyamatosan mozognak, lebuknak, táncolnak, és amikor már alig él- 
nek, egy utolsó elkeseredett közelharci támadást intéznek ellenünk. 
Legendary-fokozaton már szinte gránátesővel fogadnak minket. Amikor 
sikerült ,leszívni" páncéljukat, fedezékbe vonulnak, hogy feltöltsék azt — 
ezt mindenképpen meg kell akadályoznunk. Csakúgy, mint a Jackal paj- 
zsot, az ő páncéljukat is a legegyszerűbb valamilyen plazma- 


alfaját különböztethetjük meg, melyek közül a kék és a 


okosabb. Az ezüstszínű Elite már durvább: ugyan 
b, mint lila társai, viszont egy kis 
szerkezettel láthatatlanná tud válni (a radaron nem 
látszik, és a Needler sem fogja be). Ezt kiegyensú- 


lövünk bele egyre láthatóbb lesz, azonban amikor há- 


csak fel kell kötnünk a páncélgatyát. Tovább romlik a 
szituáció, amikor Plasma Sworddel, egy halálos kö- 
vannak felszerelve — ebből egy csa- 
pás, és bármilyen állapotban vagyunk, elpatko- 
lunk. A legerősebb Elite aranyszínű páncélban pom- 
pázik, és minden alkalommal Plasma 
Sworddel hadonászik. Ehhez számítsuk 
hozzá elképesztő gyorsaságát, és szí- 






a Rifle, Needler, Plasma Grenade 


asználni a terep adottságait, ráadásul egy 
éllal rendelkeznek, mint szerény személyünk. 


már minden fegyver jó. Négy 























kal erősebb, pontosabb és 





a, ráadásul minél többet 


ad ránk egyszerre, igen- 


lehet: hát- 
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Használt fegyverei: Fuel Rod Canister 
Mit használjunk ellene: Pistol 














































Ez a böhöm ellenfél 
eleinte igen sok gon- 
dot okozott, hiszen 
frontális támadással 
semmire sem me- 
gyünk ellene — kö- 
szönhetően vastag 
páncélzatának. Mes- 
terlövészpuskával ki- 
bír kéttárnyi fejlö- 
vést! Bal karján egy 
fémpajzs van, ami 
sebezhetetlenné te- 
szi, amikor használ- 
ja. Ráadásként egy Fuel Rod Canister van 
a jobb karjára rögzítve, ami erősebb, mint egy 
rakétavető. Amikor közel megyünk hozzá, 
tüskéivel megrohamoz minket — ha be- 
szorít egy sarokba, végünk. Ennek elle- 
nére van egy gyenge pontja: a hátán 
levő barnás folt — itt nincs páncélja, 
és egy golyó a gerincébe kiiktatja (ez 
a hely látszik a képen is itt balra 
fent). Ez messzi- 
ről is működik, 
viszont ameny- 
nyiben nincs 
nálunk emberi 
fegyver (nem csak pisz- 
toly jó — bár az a legelegán- 
sabb -, hanem shotgun vagy 
sniper is), meg fogunk vele 
szenvedni. Itt is igyekezzünk közel 
kerülni hozzá, és amikor rohamoz, 
ugorjunk félre előle, majd próbáljunk 
meg minél többet belelőni a hátába. 





aA di 


Használt fegyverei: Pistol, Assault Rifle, Shotgun, Plasma Pistol, 
Plasma Rifle, Needler 
Mit használjunk ellene: Shotgun, Plasma Pistol, gránátok 


A Floodok közkatonája nagyon jó harcos, csak a testfelépítése gyen- 
gécske. Szinte bármilyen fegyverrel fel lehet szerelve, és egész jól is cé- 
loz, ráadásul kedvelt támadási módja, hogy amíg mással vagyunk elfog- 
lalva, hátulról közelít, és rendkívül hosszú csápjával lecsap ránk (innen 
a beceneve). Amikor kevés sebzést okozva — például Assault Rifle-lel, 
vagy Pistollal — lőjük le, akkor néha feltámad; ekkor ugyan már nincs 
nála fegyver, viszont elég meglepő lehet, ha egy már kitisztított részről 
tér vissza valaki. A legjobb taktika: Shotgunnal. Közelről. Fejbe. 











MeV B 


Használt fegyverei: Plasma Pistol 
Mit használjunk ellene: Plasma Pistol, Plasma Rifle, Pistol 





A Jackalok legjellegzetesebb vonása az, hogy egy Plazmapajzsot 
hordanak maguknál. Ez igen erős, a golyóval működő fegyverek 
(többek között a Pistol, a Shotgun és a Needler) egyáltalán nem ütik 
át. Ráadásul igen figyelmes lények, a legkisebb zajt, mozgást is ész- 
reveszik, és pajzsuk mögé bújnak. Mindazonáltal nem győzhetetle- 
nek, mert a , sárkány ellen sárkányfű, plazmapajzs ellen plazmafegy- 
ver" elv alapján könnyedén elbánhatunk első védekezési vonalukkal, 
ami után már csak le kell lőnünk őket. Ha ez túl bonyolultan hangzik, 
akkor gránátot ne- 4 

kik! Két fajtájuk 
van, melyeket a 
pajzsuk színe alap- 
ján különíthetünk 
el: a kékek nagyon 
gyengék és rosz- 
szul céloznak, ez- 
zel szemben a sár- 
gák fürgék és pon- 
tosan lőnek. Csak- 
úgy, mint a 
Gruntok, ők sem 
bírják a fejlövést. 


Használt fegyverei: Laser Beam 
Mit használjunk ellene: Plasma Pistol, Plasma Rifle 








Csak az utolsó küldetésben lesznek ellenfeleink, addig velünk együtt 
harcolnak a Flood ellen. Folyamatos lézersugárral támadnak, ami igen 
jól hatástalanítja pajzsunkat, viszont ezután már nem sebez annyit. Min- 
denképpen plazmafegyvereket használjunk ellenük, egy túltöltött Plasma 
Pistol-löket még Legendary-fokozaton is leszedi őket. Amennyiben 
nincs nálunk ilyen fegyver, a Shotgun a legjobb megoldás. Ha sokan 
vannak egymás mellett, plazmagránáttal is megpróbálkozhatunk. 








FLOOD ELLENFELEK 


Használt fegyverei: Pistol, Assault Rifle, Shotgun, Rocket Launcher, 
Plasma Pistol, Plasma Rifle, Needler 
Mit használjunk ellene: Shotgun, Plasma Pistol, gránátok 


A Floodok elit katonája nagyon hasonlít az ostoroshoz, azzal a 
különbséggel, hogy sokkal erősebb és sokkal gyorsabb. Igaz, 
közelharcban gyengébb, hiszen mancsaival csak közvetlen közelről tud 
támadni — ennek ellensúlyozására néhányszor (a játék során körülbelül 
8-10 alkalommal) rakétavetővel is fel van szerelve. Csakúgy, mint az 
ostoros, a böhöm is képes arra, hogy visszatérjen a halálból. Halálakor 
gyakran hagy maga mögött gránátot (mind a kétféléből), szerencsére 
azonban nem használja ezeket. 
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Használt fegyverei: — 
Mit használjunk ellene: bármi 


A Flood tagjai közül vele fogunk először találkozni — kicsiny, agyatlan lények 
ezek, melyeknek stratégiája elég egyszerű: elkezdenek rohanni felénk, majd 
egy ugrás után ránk akaszkodnak és végül kipukkannak. Az utóbbi okozza a 
sebzést, mely önmagában elenyésző — a gond mindössze azzal van, hogy 
általában 30-40 Drone ront ránk egyszerre. Szerencsére, amikor lelőjük őket 
akkor is pukkannak, amitől a mellettük levők is kidurrannak — optimális 
esetben pár lövéssel egy egész sereget el tudunk intézni. Ök amolyan kivég- 
ző szerepben vannak — amikor már alig élünk, és visszavonulunk regenerá- 
lódni, újratölteni a fegyvereket, általában akkor ugrik pár a nyakunkba (igen, 
képesek a falakon, a plafonon is mászni, majd onnan vetődni). Tanács: 
megvárni, amíg ugranak, lecsapni a fegyverrel, és gyorsan hátrálni — ezzel a 
módszerrel a lőszer elpazarolása nélkül végezhetünk velük. 














Használt fegyverei: — 
Mit használjunk ellene: bármi 


A Flood ezen egysége első ránézésre nem túl veszélyes: nincs fegyvere, 
lassú, és szinte bármilyen találattól azonal kifekszik — persze az élet 
nem ilyen egyszerű. Egyrészt, amikor elpusztul (vagy amikor közel kerül 
hozzánk), akkor elterül a földön, majd felrobban — ez igen sokat ront ál- 
lapotunkon. Ez már önmagában is elég durva (főként ha hátulról 
közelítenek) , viszont egy ilyen robbanást követően szül is egyet — öt 
Drone pattog elő , anyuci" testéből, és kezd el felénk kúszni, pattogni. 
Szerencsére a robbanás a társaikat is sebzi, úgyhogy a ránk rontó 
Flood-seregből mindig őket szedjük le elsőként, sokszor a támadók 
nagy részét ezzel el is tudjuk intézni. Gránátot ne használjunk ellene, 
mert az nem pukkasztja ki azonnal, hanem a légnyomás arrébb löki, és 
csak ez után durran ki (gyakran hozzánk túlzottan is közel). 
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konzol kis- és nagykereskedés 
1088 Bp, Rákóczi út 27/a Tel: 483-OOIO 


Nyitva tartás: H-P: I0-I8 Cs: 10-I9 Sz: 10-I3 
€-mail: plaj-coOfreemail.hu 





Az újságot hozd magaddal! 


PS e 


AKCIÓI! 





Dualshock Psz2z 8MB 





eredeti eredeti 
PS2 pad memocard 
Március Action 
14-től Replay 2 
XBox! 2 











KE Es 2 étek mér 7200-es 


Áraink az ÁFA-t tartalmazzák! 
Az árváltoztatás jogát fenntartjuk! 


1046 Budapest, Galopp u. I. 
Tel: 06/20-385-1561 
Nyitva: h-p I1-19, sz-v 14-17 


Alkció! 
2. 


90 Dual Shock2 pad 7990,- 
4990,- 


CCOPSX Dual Shock pad 


Kpsx memokártya ered. 1990,- 
Egyéb kiegészítők és játékok 
nagy választékban! 
Playstation szerviz 
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MAXIMO -.... 


pr---- et. 


BONEYARD 


Achille Király 
csontvázhad- 
seregének 
katonái, és a 
hétköznapi 
zombik a 
legáltaláno- 
sabb ellenfe- 
lek. Egyszerű 
őket leteríte- 
ni, noha sok 
közülük van 
annyira Szí- 
vós, hogy 
miután egy- 
szer kifeküdt, 
néhány másodperc után újra talpra áll. Hogy utóbbit elkerüljük, alkal- 
mazzuk az ellenőrzési pontokhoz használt földrengető támadást. 








A masírozó csontvázak, melyek általában kapuk előtt őrködnek, veszé- 
lyes ellenfelek. A nagy bárdjuk teszi őket azzá: igyekezzünk hárítani a 
csapásaikat, és keresztülszúrni őket — esetleg más függőleges támadá- 
sokkal próbálkozni. 











A temetős 
pályán gya- 
koriak az 
olyan talajré- 
szek, ame- 
lyek söté- 
tebb színű- 
ek, s ezekre 
gyalogolva 
kinyúló ke- 
zek foszta- 
nak meg 
minket a 
csizmánktól. 
Hogy ezt el- 
kerüljük, 
csak ugrálva haladjunk az ilyen részeken, vagy veavük meg a legelső 
pályán a lábsajtot — bár ez utóbbi csak rövid id" a, 








- A TEMETŐ 


WH TOTEMOSZLOPOK 








Az elő- 
bukkanó 
totemosz- 
lopok pat- 
togó fény- 
labdákat 
lőnek ki, 
de mindig 
ugyanab- 
ba az 
irányba, 
tehát nem 
nehéz ki- 
kerülni 
őket. 





A szelleme- 
ket jól időzít- 
ve kell szét- 
csapnunk, 
különben 
szétszórják 
az Össze- 
gyűjtött lelke- 
inket. Ha ne- 
tán ez sikerül 
nekik, ve- 
gyük őket ül- 
dözőbe, mert 
újra próbál- 
kozhatnak. 























Akár a Ghost "N 
Goblinsban, a szar- 
kák a nagyobb sír- 
köveken gubbaszta- 
nak, s a közelükbe 
érve támadnak 
ránk. Ök ,csak" a 
pénzünket veszik el, 
de minthogy a bu- 
gyelláris súlya le- 
húzza őket, nem 
nehéz visszaszerez- 
ni tőlük. 








Az óriási sírásónak a lukas 
cipőjéből kiálló lábujjait kell 
megcsapkodnunk. A föld- 
rengető támadással lehet 
rájuk ugrani, de hogy bizto- 
san elkerüljük a támadása- 
it, egyszerűbb, ha a pajzsot 
hajítjuk oda. Amikor fél lá- 
bon ugrál, akkor aztán rá- 
csaphatunk a másik lábára 
is, majd amikor lecsücsült, 
megnyirbálhatjuk az arcát. 
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A mocsárvilágban az utunkat 
álló növényeket egyszerűen 
csapkodjuk szét, majd sies- 
sünk, mert visszanőnek. A vilá- 


goszöld, sekély vizeken átvág- 
hatunk, de a sötétebb víztől 
óvakodjunk. A koromsötét mo- 
csár szintén halálosnak tűnik, 
és valóban: ha megpróbálunk 
kiugrálni, előbb-utóbb belefulla- 
dunk. Ennek ellenére van egy 
taktika, amivel nem fogunk el- 
merülni: ha nem ugrándozunk, és nem állunk meg egy pillanatra sem. Fo- 
lyamatosan fussunk, és keressünk egy lejtős részt valamelyik part felé. 
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Ahol bugybo- 
rékol a víz, 
ott számítha- 
tunk kroko- 
diltámadásra. 
Függőleges 
támadással 
próbáljunk 
lesújtani rá- 
juk, avagy 
egyszerűen 
csak mene- 
küljünk. 














—- 
PLAYSTATION 2 





A voodoo-varázsló legelső húzása az, hogy lekicsinyít minket, és meg- 
próbál eltaposni. Ilyenkor meneküljünk, illetve ugorjunk el. Utána osz- 
tódni kezd, s három különböző irányba szalad szét. Erjük utol valameny- 
nyi énjét és csapjuk szét mindegyiket. A harmadik fázis a legkellemetle- 
nebb, mikor is a varázsló voodoo-babákat generál, és tűzvarázslatokat 
küld. Utóbbit a pajzzsal védhetjük ugyan, de minthogy egy sorozat rög- 
tön elfogyasztja a pajzsot, inkább kaszaboljuk le minél gyorsabban a 
babákat, mert úgy hamarabb léphetünk a következő fázishoz. Pontosab- 
ban vissza az elsőhöz, csak most már a jómadár négyfelé fog 
osztódni... 














A megfagyott 
kalózok testét 
jég borítja, ezért 
a vízszintes Su- 
hintások lepattan- 
nak róluk. Vi- 
szont a fejük ki- 
lóg a jégtömbből, 
úgyhogy függőleges 
csapással lehet 
úm. Széthasítani 
őket. 



















Kétségtele- 
nül ezek a 
legbosszan- 
tóbb ellenfe- 
lei a szint- 
nek. Mint- 
hogy kardél 
áll ki a ha- 
sukból, hiá- 
ba döntjük 
le őket: ha 
rájuk ug- 
runk, mi 
magunk is 
komoly sé- 
rülést szen- 
vedünk. Márpedig közönséges csapkodástól csak nem hajlandók kimúl- 
ni. A megoldás az, hogy a hátuk mögé kell kerülnünk — ha sikerül hasra 
vágnunk őket, onnantól már nyert ügyünk van. 

















A bombákat minden- 
képp el kell kerülnünk — 
ha nem találnak el min- 
ket, időzítve robban- 
nak. De magától a me- 
rénylőtől is jobb távol 
maradni: inkább a paj- 
zsunkat dobjuk neki. 
Ha ezt nem tehetjük 
meg, a lábukat kaszál- 
juk el (fél térdre eresz- 
kedve), és menekül- 
jünk az önmagát fel- 
robbantó torzótól. 
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A havas részeken sok helyen látni jókora lábnyomokat, s persze a he- 
gyek között össze is futunk a tulajdonosaikkal. A havasi emberek hatal- 
mas termetűek, de ez ne rémisszen meg senkit. Nagyon ostobák és las- 
súak; mindössze el kell kerülnünk a földrengető támadásukat és a csap- 
kodásukat, majd a közelükbe kell férkőznünk. Utána már csak ki kell 
várnunk, amíg újra támadáshoz készülődnek, mikor is védtelenül hagy- 
ják a pocakjukat. 











CAPTAIN CADEVER 





A féllábú ka- 
lózkapitány 
nem annyira 
kemény 
főgonosz, 
viszont ne- 
héz kita- 
pasztalni a 
sebezhető 
pontját. Nyil- 
ván jól jön 
egy kis se- 
gítség. Elő- 
ször is ma- 
radjunk a 
közelében, 
mert még 
mindig jobb, ha a bepörgős támadásával próbálkozik vagy csapkod a 
horgonyával, mintha előveszi a mordályát. A kapitány minden táma- 
dásának alaposan nekikészülődik, ezért nem nehéz elkerülni azokat, 
majd megütni a jómadarat. Ezzel még nem sebezzük meg: csak 
odébbtaszítjuk, ekkor elkezd fél lábon ugrálni hátrafelé. Itt jön a leg- 
fontosabb: úgy kell meglöknünk, hogy a falába beszoruljon az egyik 
rácsba. Ha ez megtörtént, gyorsan oda kell rohannunk (hiszen idővel 
kiszabadul), s térdre ereszkedve (!) meg kell ütnünk az egészséges 
lábát. Ugy a harmadik találatunk után a rácsokat időnként fedők zár- 
ják le, de ez nem nehezíti meg túlzottan a dolgunk. 











A puha, rugalmas agyszövet kitűnő ugratóként szolgál, tehát ne haboz- 
zunk rátaposni az agytekervényekre. A csapdákról annyit nem árt tudni, 
hogy ha lehajolunk, a fejünk fölött fognak összecsapódni a fogak. A kör- 
fűrészeknél pedig figyelni kell, milyen magasságban jönnek-mennek, s 
aszerint kell vagy lehajolni, vagy átugrani őket. 





SPIRIT REALMI - A TÚLVILÁG 


el ÜLSZ Ae at 


[VELE tele 





Ezek a lények a felöklelésünk- 
kel próbálkoznak, viszont a 
pajzzsal vagy egy jól időzített 
ellencsapással könynyen meg- 
állíthatjuk őket. 


A kismalacok hatalmas pöröllyel 
vannak felfegyverkezve. Éppen 
ezért nem szabad hagyni, hogy 
lesújtsanak, tehát nekünk kell 
előbb végeznünk velük. Hogy ne 
a fejük felett suhintgassunk, fél 
térdre kell ereszkednünk. 























A boszorkányok a le- 
vegőből támadnak, de 
a szarkákkal ellentét- 
ben nem a pénzünkre, 
hanem hősünkre pá- 
lyáznak. Ha elragad- 
nak minket, a gombo- 
kat nyomogatva sza- 
badulnunk kell a kar- 
maikból, majd miha- 
marabb le kell kasza- 
bolnunk őket. 








irek T ANYAT é 








A hájtö- 
meg ma- 
ga mu- 
tatja 
meg a 
gyenge 
pontját: 
a hátsó- 
ját kell 
meg- 
szurkál- 
nunk. 
Mögé 
kerülni 
csak 
egyetlen 
esetben 
van le- 
hetőség, mégpedig amikor tűzfújással van elfoglalva. A sérülése 
után mindig egy kis földrengést generál a súlyával, ilyenkor ne felejt- 
sük el átugrani a lökéshullámot. A savas köpeteit könnyű kicselezni: 
csak fussunk az egyik irányba, majd mikor köp, hirtelen forduljunk a 
másik irányba. 
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zza 
HPLAYSTATION 2 


CASTLE MAXIMO - MAXIMO KASTÉLYA 





A faerőd a kas- 
tély kezdő szint- 
jén egy szaka- 
dék szélén áll, s 
a legtetejéről le- 
het csak átug- 
rani a túlsó ol- 
dalra. A kata- 
pultot termé- 
szetesen ren- 
deltetésszerűen 
lehet használni, 
de a működte- 
téséhez kulcs 
szükséges. 











Ez a szellem 
nem lelkeket ra- 
bol, hanem fran- 
kón átmossa 
Maximo agyát, 
aki így pár má- 
sodpercig úgy 
masírozik, mint 
egy holdkóros. 
Ebben pedig az 
a legkellemetle- 
nebb, hogy az 
irányítás közben 
a fonákjára for- 
dul. 











Ez a behemót fickó lila erőterek 
mellett őrködik, s látszólag sért- 
hetetlen. A földrengetős techni- 
kával előbb meg kell szédíteni, 
majd ugyanúgy le kell szakítani 
a fejét, ami ekkor lebegni kezd, 
s így sebezhetővé válik. Egy- 
szer azonban nem elég megütni 
(sőt el is lehet hibázni), úgy- 
hogy a leírt technikát legalább 
kétszer kell alkalmazni. 











NH DÉMON SOPHIA 


Hitvesi csók he- 
lyett egy hatal- 
mas szörny vár 
emberünkre 
, Happy j 
Endként". A kör 
alakú teremben 
a legnagyobb 
ellenségünk a 
sötétség. Csak 
akkor látunk va- 
lamit, amikor 
kint villámlik. Et- 
től eltekintve két 
módon vehetjük 
ÉSZre a SZÖT- 
nyeteget: ha épp az egyik ablak előtt van, vagy ha szembefordulva ve- 
lünk világít a szeme. A fal mellé húzódva vizsgálódjunk jobbra-balra. 
Elég, ha csak nagyjából tudjuk, mennyire közeli a veszély, s könnyedén 
a szörny képébe hajíthatjuk a pajzsunkat — avagy ugrálva-vagdalkozva 
is előbb-utóbb eltaláljuk. 





[ERTE Lyle elol 1 [31 


Vagy nevezhetnénk kullancs zombinak is ezt a figurát: ha egyszer elkap- 
ja a lábunkat, nem akarja többé elereszteni. 











L.A cel eze ALT e 





A varázsló 
energia- 
szőnyegeit 
ugorjuk át, 
a tűzlabdái 
elől pedig 
hajoljunk 
le, majd 
eközben 
férkőzzünk 
a közelé- 
be, és üs- 
sük meg. 
Az első ta- 
lálatunk 
után kibo- 
csátott kék 
erőpajzs 
elől meneküljünk, viszont amikor az újabb találat után Achille olyan 
pajzsot generál, amin egy ikon látható, nézzük meg, nálunk van-e az 
ahhoz az ikonhoz tartozó mozdulat, és azzal támadjunk haladéktala- 
nul. Ha nincs nálunk, akkor húzódjunk távolabb és várjunk. A máso- 
dik találatunk után egy lebegő lila fej is megjelenik, ami robbanó ko- 
ronákat szór, valamint lézerezik is — de ha sikerül Achille pajzsait 
megsemmisítenünk, végül átalakul egy páncélikonná. Azt természete- 
sen vegyük fel: szükségünk lesz rá, mert a varázsló egyszer felgyó- 
gyítja magát. Egy idő után energiaágyúk nőnek ki a földből, melyek 
sugarával Achille óriássá alakul: ekkor ne a varázslót, hanem az 
ágyúkat ütlegeljük. Gyorsan kell végeznünk velük egymás után, kü- 
lönben újratermelődnek. Ezek után jön a második kör. Az óriást má- 
sodszor is elintézve, végül a terem 
energiaforrása gallyra megy, 

s ellenfelünk őrjöngeni kezd. 

A vad csapkodás elől könnyen ki- 
térhetünk (csak köröznünk kell 
Achille körül), és ,átpaskolhatjuk" 
a túlvilágra az öreget — de vigyá- 
Zat: energianyalábok repkednek 
mindenfelé, amelyek nincse- 

nek jó hatással 
az egészsé- 
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All-Star Slammin" D-Ball 


Cheat mód 
A címképernyőn üssük be: Le, Bal, Fel, 
Jobb, X, Négyzet, Háromszög, Kör. 





Roswell Conspiracies: 
Aliens, Myths And Legends 


Cheat mód 

A főmenüben nyomjuk le tizenötször az L1 -- 
L2 4- R1 -4- R2 -- R3 -- Le kombinációt, s 
ezzel megnyitjuk valamennyi szintet, plusz egy 
cheat menüt is kapunk a pause képernyőn. 














CHEATII 


Driven 


Az összes kocsi 
A főmenüben üssük be: Fel, Le, Jobb, Jobb, 
Bal, Fel, Fel, Le. 


Az összes pálya 
A főmenüben üssük be: Fel, Fel, Bal, Le, Bal, 
Jobb, Jobb, Fel. 


Story mód 
A főmenüben üssük be: Le, Bal, Fel, Jobb, 
Jobb, Fel, Le, Bal. 





Dropship: 
United Peace force 


Bónuszpályák 

Menjünk a főmenüből az Classfied Filesz Unlock 
ponthoz, ott írhatjuk be az alábbi kódokat: 
KREUZLER - 1-es bónuszszint 

SHEARER -— 2-es bónuszszint 

UBERDOOPER - 3-as bónuszszint 





Dynasty Warriors 3 


Pályaválasztás 
A főmenünél üssük be: R1, R2, L2, L1, Négy- 
zet, L1, L2, R2, R1, Háromszög. 





Az összes Shu tábornok 
A főmenünél üssük be: L1, Négyzet, Három- 
szög, R2, L1, L2, L2, R1, Négyzet, L1. 


Az összes Wei tábornok 
A főmenünél üssük be: L2, L1, Négyzet, Há- 
romszög, L1, L2, R1, R2, L1, L2. 





Az összes Wu tábornok 
A főmenünél üssük be: Háromszög, Három- 
szög, L1, Négyzet, R1, R2, L1, 3xL2. 


Az összes tábornok 
A főmenünél üssük be: 3xR2, L1, Háromszög, 
3xL2, R1, Négyzet. 


BGM (zene) teszt opció 
A főmenünél üssük be: L1, L1, R1, R1, L2, 
L2, R2, R2, Négyzet, Háromszög. 


Opening Edit opció 
A főmenünél üssük be: R1, Négyzet, R1, Há- 
romszög, R1, L1, Négyzet, L1, Háromszög, L1. 


Az összes FMV bejátszás 

A főmenünél üssük be: Háromszög, L1, Há- 
romszög, R1, Háromszög, Négyzet, L2, Négy- 
zet, R2, Négyzet. 


Evil Twin 


Örök folytatási lehetőség 
A ,Cheat Codes" menüben írjuk be: X, Négy- 
zet, Háromszög, X, Kör. 


Mega lövések 
A , Cheat Codes" menüben írjuk be: Kör, Há- 
romszög, Háromszög, Négyzet, X. 





Gyorstüzelés 
A , Cheat Codes" menüben írjuk be: Négyzet, 
Háromszög, X, Háromszög, Kör. 


Pattogó labdák 
A ,Cheat Codes" menüben írjuk be: Kör, 
Négyzet, Kör, Háromszög, X. 
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Nézetek 
A , Cheat Codes" menüben írjuk be: Kör, Kör, X, 
Háromszög, Négyzet. 


Orvlövészet 
A ,Cheat Codes" menüben írjuk be: Négyzet, 
Kör, X, Háromszög, Kör. 


Grand Theft Auto 3 


Láthatatlan kocsik 
Játék közben vigyük be: L1, L1, Négyzet, R2, 
Háromszög, L1, Háromszög. 





Gyorsabb játék 
Játék közben vigyük be: Háromszög, Fel, Jobb, 
Le, Négyzet, R1, R2. 


Lassabb játék 


Játék közben vigyük be: Háromszög, Fel, Jobb, 
Le, Négyzet, L1, L2. 


GoDai: Elemental Force 





Pályaválasztás 
A főmenüben vagy játék közben üssük be: L1, 
L2, X, Háromszög, L1, L2, X, Háromszög. 


Az összes multiplayer karakter 

A főmenüben üssük be: R2, Kör, X, Négyzet, 
Háromszög, Jobb, Le, Bal, Fel, L2, L1, Kör, 
Négyzet, L1, L2, L1, Kör, L2, Négyzet. 


Sérthetetlenség 
Indítsunk egy single player játékot, majd pau- 
záljunk és üssük be: L1, L2, Kör, Négyzet, L1, 
L2, Kör, Négyzet. 


Halálos minden sérülés 

Indítsunk egy single player játékot, majd pau- 
záljunk és üssük be: L1, L2, bal analóg kar Fel, 
bal analóg kar Le, bal analóg kar Bal, bal ana- 
lóg kar Jobb, Háromszög, Négyzet, X, Kör. 


Az összes varázslat 
Indítsunk egy single player játékot, majd pau- 


záljunk és üssük be: R1, R2, L1, L2, X, Három- 


szög, Kör, Négyzet. 
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James Bond 007: 
Agent Under Fire 


Örök Eleterő 

A főmenüben tartsuk lenyomva az L1 -- R2-t, 
és üssük be: Fel, Le, Kör, Kör, 3xLe, Bal, Kör. 
Ezután játék közben nyomjuk le a Startot, és 
tartsuk lenyomva az L2 -- Le -- R1 kombináci- 
ót, s közben üssük be: Kör, Kör, R2, Kör, L1, 
Négyzet, Négyzet, Kör. 


Kifogyhatatlan rakétavető 

A főmenüben tartsuk lenyomva az L1 4 L2 -k- 
R1 -4- R2-t, és üssük be: Fel, Le, Bal, Jobb, 
Kör, Kör, Négyzet. Ezután játék közben nyomjuk 
le a Startot, és tartsuk lenyomva a Kör, Négy- 
zet, R1, Négyzet, Fel, Kör, Le, Bal. 





Jeremy McGraths 
Supercross World 


Örök turbó 
A főmenünél üssük be: R2, L1, Négyzet, 3xKör. 


Alacsony gravitáció 
A főmenünél üssük be: 4xFel, R1, Négyzet, Kör. 


Jonny Moseley Mad Trix 





Cheat mód 

A "Press Start" képernyőn nyomjuk le, és tartsuk 
is lenyomva az L2 -- L3 -- R1 -- Le -- Négyzet 
-- Kör kombinációt (ebben a sorrendben), s ezzel 
az összes versenyző (köztük Skier X is), az ös- 
szes ruha, és az összes síléc megnyílik. 


Maximo: Ghosts To Glory 


Gallery mód 

A főellenségek legyőzése után a kiszabadított 
papnők több dolgot is felajánlanak: ha mind- 
egyiküktől csak egy csókot kérünk, úgy nyílik 
meg a játék teljesítésével a képgaléria. 


Max Payne 


Örök bullet time 
Pauzáljuk le a játékot és üssük be: L1, L2, R1, 
R2, Háromszög, X, X, Háromszög. 


Lassított hangok 
Pauzáljuk le a játékot és üssük be: L1, L2, R1, 
R2, Háromszög, Négyzet, X, Kör. 


H DRAKAN THE ANCIENT GATES 


Sérthetetlenség 

Játék közben nyomjuk le, és tartsuk is le- 
nyomva az L1 -- R2 -- L2 -- R1 kombináci- 
ót (ebben a sorrendben), és üssük be: X, Le, 
Háromszög, Fel, Kör, Jobb, Négyzet, Bal. 


A karakter szintugrása 

Játék közben nyomjuk le, és tartsuk is le- 
nyomva az L1 -- R2 -- L2 -4- R1 kombináci- 
ót (ebben a sorrendben), és üssük be: Négy- 
zet, Háromszög, Kör, X, Jobb, Le, Bal, Fel. 
Ezt a kódot 12-szer ismételhetjük meg. 


A varázslási szint növelése 

Játék közben nyomjuk le, és tartsuk is le- 
nyomva az L1 -4- R2 4-L2 4 R1 
kombinációt (ebben a sor- 


rendben), és üssük be: Fel, Le, Bal, Jobb, 
Jobb, Bal, Le, Fel. Valahányszor beütjük ezt 
a kódot, a varázslási szint növekszik valami- 
vel. 


Teljes életerő 

Játék közben nyomjuk le, és tartsuk is le- 
nyomva az L1 4- R2 4- L2 4- R1 kombináci- 
ót (ebben a sorrendben), és üssük be: Há- 
romszög, Le, Kör, Bal, Négyzet, Jobb, X, Fel. 


Extra pénz 
Játék közben nyomjuk le, és tartsuk is le- 
nyomva az L1 -- R2 -- L2 -4- R1 kom- 
binációt (ebben a sorrendben), és 
üssük be: Kör, Négyzet, Jobb, 
Bal, X, Háromszög, 








X "5 PLAYTIME! 95 














Last Challenge bónusszint 
Teljesítsük a játékot a "Dead On Arrival" nehéz- 
ségi szinten. 


A programozók titkos szobája 
Teljesítsük a Last Challenge szintet, s annak a 
végében így megnyílik az ajtó. 


NBA 2K2 


Cheat menü 

Lépjünk be az Options menübe, ott válasszuk a 
"Gameplay" lehetőséget, majd tartsuk lenyomva a 
Balt a D-padon, ugyanakkor a Jobbot a bal analóg 





Sérthetetlenség 
Menet közben hozzuk elő 
az objective képernyőt a 
Selecttel, majd tartsuk le- 
nyomva az L1 -t L2 -- 
R1 -4- R2 -4- Négyzetet, 
és nyomjunk egy Balt. 


Örök muní- 
ció 
b, Menet köz- 
ben hozzuk 
elő az 
objective 
képernyőt a 
Selecttel, majd 
tartsuk lenyomva 
az R1 -4- Négyze- 
tet, és nyomjunk 
egy Balt. 


Nehéz fegyverek tel- 
jes munícióval 
Menet közben hozzuk elő 
az objective képernyőt a 
Selecttel, majd tartsuk le- 
nyomva az L2 4 R2 4 
Négyzetet, és nyom- 
junk egy Balt. 


karon, és így nyomjunk egy Startot. Ezzel megnyit- 
juk a "Codes" lehetőséget az Options menüben. 


Paris-Dakar Rally 


Az összes kocsi 
A pilóta nevének azt adjuk meg, hogy 
"ILUMBERJACK". 


Pirates: 
the Legend of Black Kat 


Extra arany 

Játék közben tartsuk lenyomva az R1 -- R2-t 
és üssük be: Háromszög, R3, L1, Négyzet, X, 
R3, Select, L3, Kör, L2. 





Wind Dancer hajó upgrade 

Játék közben tartsuk lenyomva az R1 -- R2-t 
és üssük be: L2, Háromszög, R3, L3, X, Négy- 
zet, R3, Select, L1, Kör. Az új hajó egy másik 
térképre menve lesz aktív. 


Örült hangok 

Játék közben tartsuk lenyomva az R1 -- R2-t 
és üssük be: R3, Kör, Select, X, R3, Három- 
szög, L1, Négyzet, L2, L3. 


Melee fegyverek 

Menet közben hozzuk elő az objective képer- 
nyőt a Selecttel, majd tartsuk lenyomva az L1 
- R1 -4- Négyzetet, és nyomjunk egy Balt. 


, Nincs vágás" mód 

Menet közben hozzuk elő az objective képer- 
nyőt a Selecttel, majd tartsuk lenyomva az 
L1 4 L2 4 R1 -- Négyzetet, és nyomjunk 
egy Balt. 


Nincs gravitávció 

Menet közben hozzuk elő az objective képer- 
nyőt a Selecttel, majd tartsuk lenyomva az 
L1 4 L2 4 R2 -- Bal -- Négyzetet, és 
nyomjunk egy Startot. 


SSX zene 

Játék közben tartsuk lenyomva az R1 -- R2-t 
és üssük be: L1, X, Háromszög, L2, Négyzet, 
Kör, L3, Select, R3, L3. 


Jobb kard 

Játék közben tartsuk lenyomva az R1 -- R2-t 
és üssük be: R3, Select, L2, L3, Négyzet, X, 
L1, Kör, L3, Háromszög. 





Az összes kincsesláda megmutatása 

áték közben tartsuk lenyomva az R1 -- R2-t 
és üssük be: R3, X, Háromszög, L3, Kör, L1, 
Select, L3, Négyzet, L2. 


A Wind Dancer sérthetetlen 

áték közben tartsuk lenyomva az R1 -- R2-t 
és üssük be: Select, Háromszög, L1, X, R3, L2, 
Négyzet, R3, Kör, L3. 


Katarina sérthetetlen 
áték közben tartsuk lenyomva az R1 -t R2-t 
és üssük be: X, Kör, L3, Háromszög, R3, 
Select, R3, L1, L2, Négyzet. 


Az összes kincsesláda-kulcs 

áték közben tartsuk lenyomva az R1 -- R2-t 
és üssük be: Kör, Select, X, Négyzet, R3, L1, 
L3, L2, Háromszög, L3. 


Örök felvett tárgyak 
Játék közben tartsuk lenyomva az R1 -- R2-t 
és üssük be: Háromszög, L1, Select, L2, R3, 
L3, Négyzet, X, R3, Kör. 





Örök wind boost 
Játék közben tartsuk lenyomva az R1 -- R2-t 
és üssük be: Select, L1, R3, Négyzet, L3, Kör, 
L2, Háromszög, X, L3. 





Változatos külsők Katarinának 

Ehhez a kis trükkhöz két irányítóra van szükség. 
A főmenüben tartsuk lenyomva egyszerre az 
egyes irányítón az L1 -4- L2 -- Fel -- Select -- 
L3 kombinációt, a kettes irányítón pedig az R1 
-4 R2 4- Háromszög -- Start 4- R3 gombokat. 
Ha nem hibázzuk el, egy rövidke zenét kell hal- 
lanunk. Ezek után az R3-mal (az egyes irányi- 
tón) számokat váltogathatunk a képernyőn, 
majd új játékot indítva nézhetjük meg az ügykö- 
désünk eredményét. Az alábbi külsőségeket ak- 


tiválhatjuk: 

Eredeti ruha és hajszín 0000:0000 
Fekete szakáll, lila kabát 0000:0001 
Vörös haj és narancssárga bikini . 0000:0010 
Kék haj és narancssárga bikini 0000:0011 


Barna haj, narancs- és citromsárga bikini 


0000:0100 
Szőke haj, narancs- és citromsárga bikini 

0000:0101 
Szőke haj, rózsaszín bikini 0000:0110 
Kék haj, fényes, ezüstös bikini 0000:0111 


Vörös haj, fekete bikini, fekete harisnya 
0000:1000 














Rózsaszín haj, fényes fekete bőrruci . 0000:1001 
Kék haj, fényes barna felső és nadrág 0000:1010 
Lila haj, fényes, ezüstös ruha 0000:1011 


Splashdown 


Cheat mód 

Az "Options" menüben tartsuk lenyomva az R2-t 
és eközben üssük be: Fel, Fel, Le, Le, Bal, Jobb, 
Bal, Jobb, Négyzet, Kör, Négyzet, Kör. Ha nem 
hibáztuk el, egy bizonyos "Cheat Name" képer- 
nyőnek kell megjelennie, ahol (figyelve a kis- és 
nagybetűkre) az alábbi kódokat vihetjük be: 

Az összes pálya: "Passport" 

Az összes karakter: "AllChar" 

Az összes búvárruha: "LaPinata" 

Nem lehet leesni: "TopBird" 

Maximális teljesítménykijelző: "PMeterGo" 
Kemény pályák normal Al-val: "Hobble" 
Kőkemény Al: "AIOUtAI" 

Az összes befejezés-FMV: "Festival" 

Time Trials egy UFO ellen: "IBelieve" 

Time Trials egy mini F18 ellen: "F18" 

Time Trials az aktuális játékos szelleme ellen 
(azaz visszaállás az alaphoz): "SEADOO" 





Star Wars Racer Revenge 


Sebulba megnyitása 

Legyünk elsők valamennyi bajnokságon 
Anakinnal. 

Sebulba régi podja 

Legyünk elsők valamennyi bajnokságon 
Sebulbával. 


Star Trek: 
Voyager - Elite Force 


Isten mód 

Pauzáljunk játék közben, tartsuk lenyomva az L1 
- L2 4- R1 -- R2 4- R3 kombinációt, és 
nyomjunk egy Selectet. Ha nem hibáztuk el, egy 
női hang and az "Impressive" beszólással nyug- 
tázza a dolgot. Utóbbi az összes többi kódra is 
vonatkozik, mint ahogy az is, hogy a kódok 
csdak az aktuális helyszínre vannak hatásal. Mi- 
helyt új terep töltődik be, újra kell őket aktiválni! 
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Halhatatlan mód (999 health) 

Pauzáljunk játék közben, tartsuk lenyomva az 
L1 4- L2 4- R1 4- R2 kombinációt, és nyom- 
junk egy Selectet. 


A páncél visszatöltése 100-ra 

Pauzáljunk játék közben, tartsuk lenyomva az 
L1 4- R1 kombinációt, és nyomjunk egy 
Selectet. 


Az összes fegyver 

Pauzáljunk játék közben, tartsuk lenyomva az 
L1 -4- L2 -- L3 4- R1 4- R2 kombinációt, és 
nyomjunk egy Selectet. 


Teljes lőszerkészlet 

Pauzáljunk játék közben, tartsuk lenyomva az 
R1 -4- R2 kombinációt, és nyomjunk egy 
Selectet. 


Autotarget mód 

Pauzáljunk játék közben, tartsuk lenyomva az 
L1 -- L2 kombinációt, és nyomjunk egy 
Selectet. 


The Simpsons: Road Rage 


Piros játékautó 
Az options menünél tartsuk lenyomva az 






Sérthetetlenség 
Játék közben üssük be: L1, L2, R1, R2, X. Ha 
nem hibáztuk el, egy üzenetnek kell megjelennie. 


Örök muníció 
Játék közben üssük be: L1, L2, R1, R2, Há- 
romszög. Ha nem hibáztuk el, egy üzenetnek 
kell megjelennie. (Közben nem szabad fegy- 
vernek lenni a kezünkben.) 









Végtelen idő 
Játék közben üssük be: L1, L2, R1, R2, Kör. 
Ha nem hibáztuk el, egy üzenetnek kell meg- 
jelennie. 


Lefejező ökölcsapások 

Játék közben üssük be: L1, L2, R1, R2, 
Négyzet. Ha nem hibáztuk el, egy üzenetnek 
kell megjelennie. 





Még több fosztogatás 
Játék közben üssük be: R1, L1, R2, L1, Há- 
romszög. Ha nem hibáztuk el, egy üzenet- 
nek kell megjelennie. 


Törpe emberek 

Játék közben üssük be: R1, R2, L1, L2, X. 
Ha nem hibáztuk el, egy üzenetnek kell meg- 
jelennie. 
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Lt --R1-et, és üssük be: Háromszög, Három- 
szög, Négyzet, Kör. 





Smithers Mr. Burn autójában 

Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L1--R1-et, és üssük be: Háromszög, Három- 
szög, Négyzet, Négyzet. 


Nuclear Busz 

Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L1--R1-et, és üssük be: Háromszög, Három- 
szög, Négyzet, X. 


Extra pénz 
Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L1--R1-et, és üssük be: 4xNégyzet 







Óriás emberek 

Játék közben üssük be: R1, R2, L1, L2, Há- 
romszög. Ha nem hibáztuk el, egy üzenetnek 
kell megjelennie. 








Normál emberek 

Játék közben üssük be: R1, R2, L1, L2, Kör, 
Ha nem hibáztuk el, egy üzenetnek kell meg- 
jelennie. 








Bull vá- 
lasztásaa § 

Kaos mód- € 

ban k 
Játék közben 

üssük be: 

AxJobb, X. Ha 

nem hibáztuk el, 

egy üzenetnek kell 
megjelennie. 
Ugyanezt érjük el, ha 
teljesítjük az East 
Side szintet a 
revolution módban. 





























Freak választása a Kaos 
módban 

Játék közben üssük be: 4xJobb, Kör. 
Ha nem hibáztuk el, egy üzenetnek 
kell megjelennie. Ugyanezt érjük 
el, ha teljesítjük az Chinatown 
szintet a revolution módban. 












Spanky választása a Kaos 
módban 

Játék közben üssük be: 
4xJobb, Háromszög. Ha nem 
hibáztuk el, egy üzenetnek kell 
megjelennie. Ugyanezt érjük el, 
ha teljesítjük az Capitol City 
Mall szintet a revolution 
módban. 



























PLAYSTATION 2 CHEATEK 


Turbó (a Négyzettel) 

Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L1--R1-et, és üssük be: X, Háromszög, Há- 
romszög, X. 


Az idő megállítása (az R-rel) 

Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L1--R1-et, és üssük be: Kör, Háromszög, 
Négyzet, X. 





Extra nézetek 
Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L1--R1-et, és üssük be: 4xHáromszög. 


Felső nézet 
Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L1--R1-et, és üssük be: 3XKör. 


Éjszakai mód 
Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L1--R1-et, és üssük be: 4xX. 










WIPEOUT 
























Örök lőszer 
Az Extras menüben, a Cheats pontnál állít- 
suk be: Háromszög, Kör, X, Kör, Négyzet. 


Örök pajzs 

Az Extras menüben, a Cheats pontnál ál- 
lítsuk be: Háromszög, Háromszög, Négy- 
zet, Négyzet, Négyzet. 


Állati hajók 

Az Extras menüben, a Cheats pontnál ál- 
lítsuk be: Háromszög, Kör, Kör, Három- 
szög, X. 






Veterán gépek 
Az Extras menüben, a Cheats pontnál ál- 
lítsuk be: X, Kör, Háromszög, Négyzet, X. 


Az összes hajó és egyéb cucc megnyi- 
tása 

Az Extras menüben, a Cheats pontnál ál- 
lítsuk be: X, Háromszög, Kör, Három- 
szög, Kör. 


Szuper gyors hajók 
Az Extras menüben, a Cheats pontnál ál- 
lítsuk be: Négyzet, X, X, X, Háromszög. 


Lassított mód 

Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L1--R1-et, és üssük be: X, Kör, Háromszög, 
Négyzet. 


Egyszerű karakterek 
Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L1--R1-et, és üssük be: 4xKör. 


Ütközési vonalak kirajzolása 

Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L1--R1-et, és üssük be: Háromszög, Három- 
szög, X, X. 


Nincs térkép 

Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L13-R1-et, és üssük be: Négyzet, Három- 
szög, Háromszög, Kör. 


Rejtett újévi szereplő 

Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L1--R1-et, és üssük be: Háromszög, Három- 
szög, Kör, Négyzet 


Rejtett halloweeni karakter 

Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L1--R1-et, és üssük be: Háromszög, Három- 
szög, Kör, X 


Rejtett hálaadási karakter 

Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L1--R1-et, és üssük be: Háromszög, Három- 
szög, Kör, Kör 


Rejtett karácsonyi karakter 

Az options menünél tartsuk lenyomva az 
L1--R1-et, és üssük be: Háromszög, Három- 
szög, Kör, Háromszög 





Pályaválasztás 

Lépjünk be az options menübe, majd ott vá- 
lasszuk a "cheats" pontot, és írjuk be: 
"roadtrip" — ekkor egy hangot kell hallanunk. 


Az összes cheat opció 

Lépjünk be az options menübe, majd ott válasz- 
szuk a "cheats" pontot, és írjuk be: "ULTIMATE" 
— ekkor egy hangot kell hallanunk. 


Tz Teljes statisztikák 

Lépjünk be az options menübe, 
3 majd ott válasszuk a "cheats" 
— pontot, és írjuk be: 
"PUMPMEUP" - ekkor egy hangot 


— kell hallanunk. 


Top Gun: Combat Zones 


Az összes szint és repülő 
Menjünk a name player képernyőre, és név- 
nek adjuk meg: "SHPONGLE". 











Advance Rally 


MSZT 


serti 
(("1us Right: 


Co-driver mód 
Nyerjük meg valamennyi futamot a world 
rally módban. 


Rejtett pálya 
Nyerjük meg a co-driver módot. 


Alienators 


Maximális muníció 
Pályakódnak adjuk meg: RBJPXCKC 


Army Men: 
Operation Green 


Pályakódok 

2 - S5VKPR6"B vagy K"67LZZM 
3 - 5PKSLL"4 vagy FSBFWJ"N 

4 - YBDTF4HK vagy 3MC9TS15 
5 - GZBVXHXY vagy 35XRLWOJ 
6 - MO5310VP vagy YOVZGBZM 
7 - SZORGW1J vagy DLTYD4G7 
8 - 44BOOCWH vagy NJ98C3XD 
9 - F4JIZRWG vagy CG4PPSC6 
10 - FFOOWP36 vagy 5OFXBJJZ 
11 - "HBNVVVA vagy 52CN4BBH 
12 - 85M3OCF" vagy "BR53WWF 


Dave Mirra 
Freestyle BMX 2 


Tetőkön bringázás 
Játék közben tartsuk lenyomva az L-et, és 
üssük be: A, B, B, A, A, Fel, Le. 


E.T.: The Extra-Terrestrial 


Pályakódok 

2 - Fel, Fel, A, Le, Le, B, R, L 

3 - Bal, Fel, Jobb, Le, L, A, R, B 

4 - A, Bal, B, Jobb, L, Fel, R, Le 
5-L,R, R, L, A, Fel, B, Bal 

6 -L, Bal, R, Jobb, A, A, B, A 

7 -B, R, B, L, A, Fel, B, Fel 

8 - Fel, Fel, A, Le, Le, Bal, A, B 

9 - Jobb, B, B, Bal, Fel, R, R, L 

10 — Bal, Bal, A, L, Jobb, Jobb, B, R 


























Harry Potter 


And The Sorcerers Stone 


10 élet 
Játék közben üssük be: Select, B, A, B, A, B, B, 


International 
Superstar Soccer 


Afrikai válogatott 
Nyerjük meg az International kupát bármelyik 
afrikai csapattal. 


Amerikai válogatott 
Nyerjük meg az International kupát bármelyik 
amerikai csapattal. 


Ázsiai válogatott 
Nyerjük meg az International kupát bármelyik 
ázsiai csapattal. 


Európai válogatott 
Nyerjük meg az International kupát bármelyik 
európai csapattal. 


Világválogatott 
Nyerjük meg az International kupát bármelyik 
csapattal. 


Kao The Kangaroo 


Pályakódok 


Ancient Ruins Zászló, Bomba, Kao Arca, 


Boxkesztyű, Kao Arca 

Bear Peak . Béka, Béka, Kao Arca, Boxkesztyű, 
Kao Arca 

Big Blizzard Lámpa, Pálmafa, Szív, Boxkesztyű, 
Kao Arca 

Crocodile Island 
Boxkesztyű, Kao Arca 


Szív, Pálmafa, Lámpa, 





Deadly Waterfall Boxkesztyű, Gomba, Örökzöld, 
Boxkesztyű, Kao Arca 

Evil Descent Bagoly, Lepke, Madár, Boxkesztyű, 
Kao Arca 
Frozen Lake 
Kao Arca 
Holy Temple Bomba, Kao Arca, Boxkesztyű, 
Boxkesztyű, Kao Arca 


Madár, Kulcs, Béka, Boxkesztyű, 


Hunter Pálmafa, Lámpa, Béka, Boxkesztyű, 
Kao Arca É 

Hypnodjin . Bomba, Zászló, Erme, Boxkesztyű, 
Kao Arca 


Ice Caves Kulcs, Kulcs, Kao Arca, Boxkesztyű, 
Kao Arca 8 

Island Shores Érme, Szív, Pálmafa, Boxkesztyű, 
Kao Arca 

Lightning Speed 
Boxkesztyű, Kao Arca 
Little Valley . Lepke, Madár, Kulcs, Boxkesztyű, 


Pálmafa, Szív, Érme, 


Kao Arca 

Lost Village Örökzöld, Hal, Bagoly, Boxkesztyű, 
Kao Arca 

Megasaurus Ferocious 
Boxkesztyű, Kao Arca 
Mythical Caves 
Boxkesztyű, Kao Arca 
Never-ending Slide 
Boxkesztyű, Kao Arca 
Peril DesertSzív, Érme, Zászló, Boxkesztyű, Kao 
Arca 

Trade Village Erme, Zászló, Bomba, Boxkesztyű, 
Kao Arca 


Hal, Bagoly, Lepke, 
Gomba, Örökzöld, Hal, 


Zászló, Érme, Szív, 


Peter Pan: 
Return To Neverland 





Pályakódok 
Dzsungel: RGCKYD 
Tengerpart: PGCMMD 
Erdő: C(NCGKG 

Hajó: ZGWYCR 


ea ide 


Isten mód 

Kódszónak adjuk meg: "S X N". (Melynél a 
" " szóköznek felel meg.) Ezzel a kóddal 
örök életet aktiválhatunk, azon kívül megkap- 
juk az összes fegyvert, azokhoz örök lőszert, 
az összes kulcsot és az összes térképet, va- 
lamint pályaléptetés is lehetségessé válik. 


Örök élet 
Kódszónak adjuk meg: "HLGNDSBR". 


Örök lőszer 
Kódszónak adjuk meg: "NDCRSDRT". 


Az összes fegyver 
Kódszónak adjuk meg: "THRBLDNS". 


Az összes kulcs 


Kódszónak adjuk meg: "KNGHTSFR". 


Az összes térkép 
Kódszónak adjuk meg: "LMSPLLNG". 








Prehistorik Man 


Pályakódok 
4. szint: BEDAWC8XDJBA 
7. szint: BBJOWCSZFHB5 


Razor Freestyle Scooter 
Pályakódok 

Aircraft Carrier teljesítve VDYSZJSLJVCOBF 
Circus teljesítve ZBFAGJSVJVCOBF 
Construction Site teljesítve . AHYALJZLHZCOBF 


Scooter Park teljesítve SBYSVJ4BJVCOBF 
Shopping Mall teljesítve ALY67J3BJVCOBF 
Sports Stadium teljesítve. 7JYAGJZBJVCOBF 
Scooby-Doo 

And The Cyber Chase 
Pályakódok 


Coliseum: MXP:(2VBL 
Ocean Chase: CHBBSVBX 
Prehistoric Jungle: 550C7VB8 


Pályaléptetés 

Kódszónak adjuk meg: "NFTRWLLH". Ezután 
a térkép képernyőjéről a Selecttel léptethe- 
tünk pályát. 





Hangeffekt teszt 
Kódszónak adjuk meg: "CRSDR". 


Cheat mód 

Kódszónak adjuk meg: "NRYRDDS". A cheat 
mód aktiválása után az alábbi kódokkal 
egyszerűbben aktiválhatjuk a csalásokat: 
Isten mód: ALL 

Örök élet: HEALTH 

Örök lőszer: AMMO 

Az összes fegyver: WEAPONS 

Az összes kulcs: KEYS 

Az összes térkép: MAPS 
Pályaléptetés: SKIP 

Hangeffekt teszt: SFX TEST 

A cheat mód kikapcsolása: PWORD 


Pályakódok 

A cheat mód aktiválásával a pályakó- 
dokat is mellőzhetjük: egyszerűen az 
ABC egyes betűivel lesznek indítha- 
tók a pályák — tehát például a má- 
sodik pálya az A-val, míg a tizen- 
ötödik az N-nel. Ha több ugyan- 
olyan betűt írunk be, azzal a ne- 
hézséget fokozhatjuk, tehát mond- 
juk az AAA kóddal a második 

pályát hard nehézséggel tudjuk 
elindítani. 
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SPYRO 
. SEASON OF ICE 


I Golden Sun 


Spyro, a lila 
sárkány eleddig ki- 
zárólag PSX-en tűnt 
fel. Az újabb konzolok 
eljövetelével azonban — 
Crash pajtásával együtt — a S0- 

nytól átkerült az Universal Interactive-hez, és 
immár semmi akadálya sincs annak, hogy minden lehet- 
séges platformon megjelenjen (előreláthatólag még az 
idei év során megjelenik egy új Spyro PS2-re, GC-re és 
Xboxra is). Amikor szóba került a GBA-s változat, a kiadó 
mindössze egyetlen dolgot írt elő a fejlesztők számára: a 
programnak a lehető legnagyobb mértékben hasonlítania 
kell az elődökre. 

Azt kell mondjuk, hogy a Digital Eclipse ennek a köve- 
telménynek a lehetőségekhez képest eleget tett. Az re- 
mélhetőleg a képeken is látszik, hogy a kis GBA milyen 
minőségű grafikát képes kirajzolni — színes, változatos 
hátterek, poligonok százaiból megformált karakterek és 
nagyszerű animációk várnak ránk, Spyro modelljét pedig 
alig kellett megváltoztatni a PSX-es elődhöz képest (oké, 
azért összekeverni nem lehet őket. ..). A hasonlóság a 
kétféle verzió között talán Spyro mozgásában a legfeltű- 
nőbb: kicsiny sárkányunk pontosan ugyanolyan mozgás- 
kultúrával rendelkezik, mint a korábbi részekben: tud ug- 
rani, szárnyalni, tüzet okádni (rendben: , tüzecskét fújni") 
és öklelni — elképesztő, hogy mit ki nem hoztak a hor- 
dozható hardverből! Az azért természetes, hogy a PSX- 
es részektől eltérően a kamerát nem forgathatjuk szaba- 
don, mindig ebből az izometrikus nézetből fogjuk szem- 
lélni a történéseket. 

Maga a játék egyébként ismét a Rhynoc sereg garáz- 
dálkodásai körül játszódik, amit tetéz az is, hogy a va- 
rázstündéreket valaki jégbörtönbe zárta. A mi felada- 
tunk lesz, hogy sárkánybőre bújjunk, minél több tündér- 
két szabadítsunk ki és rosszfiút kalapáljunk el. A prog- 
ramban összesen 20 pálya vár ránk, melyek közül a 
legtöbbön Spyrot kell irányítani. Ezek a grafikai köntös- 
től eltekintve (tehát nem számítva azt különbségnek, 
hogy mondjuk a tengerparton vadászunk fürdőgatyás 
Rhynocokra, vagy éppen egy vulkáni bolygón csapjuk 
le az állatbőrökbe öltözött ellenfeleket) tulajdonképpen 
azonosak — minden pályán hat tündér van elrejtve, aki- 
ket ki kell szabadítanunk. Néhány ezek közül csak ma- 
gán a pályán, valami kacifántos helyen van — ezek jég- 
páncélját csupán fel kell olvasztanunk tüzes lehelle- 
tünkkel. A legtöbb azonban már valamilyen trükkösebb 
megoldást kíván — valamilyen küldetést kell teljesíte- 
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nünk. Ezek pályánként eltérőek, mindig igazodva az 
adott helyszínhez, amúgy mindig a helyiektől kapjuk 
őket. A tengervilágban például öt világítótornyot kell be- 
kapcsolnunk (ismételten a sárkányláng segítségével), 
hogy a sellőlánynak-elég tájékozódási pontja legyen 
egy randevúra történő odataláláshoz. Egy másik világ- 
ban egy kereskedő megbízásából egy zsebtolvajt kell 
felöklelnünk, aki a piaci standok között rohangászik. 
Harmadik alkalommal egy harangjátékot kell rendez- 
nünk: négy harangot kell bizonyos sorrendben megszó- 
laltatnunk — és így tovább. Ha ezeket a küldetéseket 
megoldjuk, akkor mindig kapunk egy jégkockát, amiből 
ki kell olvasztanunk a tündért. 

A küldetések másik típusában Sparxot, Spyro kicsiny 
társát kell irányítanunk. Ezeket a helyszíneket felülről lát- 
juk, és a célunk az lesz, hogy minél több drágakövet be- 
gyűjtve jussunk el a pálya másik oldalára. 

Sajnos a Spyronak van néhány hibája, ami miatt nem 
vetekedhet a platform legjobbjaival. Ezek közül a legje- 
lentősebb az irányítás — a legtöbbször elég nehéz fel- 
mérni, hogy egy képernyőnyi távolságban levő domb 
magasabban vagy alacsonyabban van-e, mint mi — 
meglehetősen sokszor fogunk belevitorlázni a tenger- 
be, csak azért, mert nem tudjuk eldönteni, hogy át tu- 
dunk-e lebegni két sziget között, avagy sem. Nagyon 
hiányzik valamiféle térkép is a programból, hiszen a 
pályák — jóllehet nem túl nagyok — meglehetősen ösz- 
szetettek, rengeteg útvonal van. Nagyon sokszor el fo- 
gunk tévedni, amikor a pályán levő maradék drágakö- 
vek után kutakodunk, esetleg vissza akarunk találni a 
pálya elejére. 

Jelen pillanatban a Spyro a GBA egyik legjobb plat- 
formjátéka — ám nemsokára igen nagy valószínűséggel 
hátrébb fog csúszni a képzeletbeli ranglétrán, hiszen már 
itt van a kanyarban a Super Mario Advance 2 és a 
Warioland 4 (mindkettőről a következő számunkban ol- 
vashatsz). Addig is jó befektetés lehet, ugyanis szóra- 
koztató játék, remek grafikával — és az is dob rajta, hogy 
jó sokáig tart végigvinni, pályánként legalább 20-30 per- 
cet számolhatunk. 
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Helyesbítés: előző számunkban 
azt írtuk, hogy mindössze há- 
rom karakterünk vehet részt egy 
csatában, ami badarság. Az 
[orzott ee Ete Aaa 
BAN e e Aad dzs ee 8 
(Természetesen ez csak egy in- 
[ao ádelo ál zeát au E EKIT Tó 
az eddigi legjobb kézikonzolos 
RPG-ről). 


I Dragon Ball Z: 
The Legacy of Goku 


Nem csak a fejlettebb konzolokra, 
hez te EGEKET do Gye 
játékok, melyek közül a Legacy of 
Goku tűnik a legizgalmasabbnak. 

[dorae kelta ein E 


KILE SEL zú et 


pelezztejb a aaád án dáKJe 
ace estate ta át 
[derek jelentet syádutatesi 
multiplayer-mód is lesz. 


I Dragon Ball Z: 
Collectible Card Game 


Az igazi DB: atelte 
készül ez a virtuális kártyajáték 
(van igazi verziója is), melyben 
kel nee PAL etletát za 
A lapokat az ellenfelektől nyerhet- 
jük el, sőt, a link-kábelt használva 
fület emetestz td b gitt ó 
[AE E ktg Z KÁ EIETÉE 
LISa ag dara tel E 
pie tde lot a aA zero ln ktse] 
maga Cell lesz. 





WHI Top Gun Firestorm 


fdjketái utott tát 
kok tucatjai készültek, igazi si- 
kert azonban egyik sem ért el. 
Remélhetőleg ez most megvál- 
tozik, mert a képek alapján a 
kelát je sra LELT L8 
Pontosan egy tucat pálya és 
majdnem tíz leszednivaló — 
megjelenés júniusban (ez Euró- 
pára vonatkozik). 


WI The Lord of the Rings 
hd) 


A GBA-játék készítői két részre 
osztották a könyvet, az első a 
ety AS S Ea áj e 
rony első felét követi nyomon. 


Mind a kilenc karaktert hadba 
vezethetjük a játék során, és 

ae za dáa duett 
lönleges támadásokkal. Az RPG- 
elemek elenyészők lesznek, 
azért, hogy a fiatalokat is elvará- 
Ker ESEL deáááteiée 
csonykor. 


WI Colin McRae Rally 2.0 


A már jó ideje megjelent CMR 
2 idén júniusban kijön GBA-ra. 
Az új verzióban 36 (!) pálya 
UGYE Etele Made Ná de ESR 
stb.), nyolc autót próbálhatunk 
[ua eT(e Cr Letette TALAL A 
szen lesz link-kábel-támogatás 
[edett ásza 


(AZ Ke áá e Lát e 
[L(e0) B 


u Star Wars: Episode II: 
The Attack of the Clones 


A májusban mozikba kerülő má- 
sodik epizód alapján eddig csak 
(tied AGE állás 
sze lesz még bőven...). A 12 
jozan etet Tej ájot tet Ete 
[ELT KAN Kosz te enlána E) 
fénykardozós pályák, olyan hely- 
színek, ahol Speedereket kell ve- 
Felis NA Syá at est ő 
iLLASN LK rad üzlete 
vagyunk). Megjelenés a mozival 
együtt. 
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KLONOA 
ENIPIRE OF DREAMS 


A KÉZBEN TARTOTT ÁLMOK 


Szegény Klonoa vándorlásai során elért egy olyan területre, 
ahol a gonosz császár, Jillius betiltotta az álmodást. Meg- 
szegi a törvényt, s a kék lény büntetése az, hogy le kell ver- 
nie öt hatalmas szörnyet, melyek a birodalmat fenyegetik. 

A PS2-es epizód után (lásd Playtime! 2001/11) végre a 
GBA-tulajok is megkapták, ami jár nekik: egy eredeti ötle- 
tekkel felruházott aranyos platformjátékot. Akik olvasták ab- 
ban a számunkban VZ bemutatóját a Klonoa 2-ről, netán ki- 
próbálták a programot, azok otthonosan érezhetik magukat 
az Empire of Dreamsben is — szinte ugyanazok a fejtörők, 
ugyanazok a lények népesítik be ezt a világot is. A főszerep 
most is Klonoa mágikus gyűrűjéé lesz: ezzel tudjuk megra- 
gadni a különböző lényeket (amikor eldobjuk őket, még 
magasabbra ugrunk a levegőben, ez felfogható egyfajta 
dupla-ugrásként is), felkapni a hatalmas sziklákat és meg- 
kapaszkodni a lebegő platformokon. 

Minden pályán harminc kék drágakövet, valamint három 
aranycsillagot találhatunk. Amikor utóbbiakat megszereztük, 
távozhatunk a kijáraton. Később persze már nehezedik a 
dolog, lesznek kulccsal lezárt ajtók, folyamatosan felfelé fú- 
jó levegőforrások, és egyéb nyalánkságok is. Az Empire of 
Dreams néha már nem is platformjátékra, hanem logikai 
fejtörőre emlékeztet — minden egyes csillag és kulcs meg- 
szerzéséhez tervet kell kidolgoznunk arra vonatkozólag, 
hogy milyen sorrendben kapjuk el a szörnyeket, hová is 
rakjuk a sziklákat. A főellenfelek a szokásosak lesznek, rá 
kell jönnünk mindegyikük gyengéjére, és általában szörnye- 
ket kell hozzájuk vágnunk. 

Lesznek snowboardos és versenyzős pályák is, amelyeken 








100 drágakövet kell összeszedni. Ezek azért lesznek fonto- 
sak, mert ha a pályákat sikerül 10096-osan teljesítenünk, ak- 
kor további bónuszpályákat hozhatunk elő — összesen tízet. 

A grafika egész pofás lett, már ha a lényeket és animáci- 
óikat nézzük — a hátterek viszont kicsit élettelenek, semmi 
sem mozog. Az ötféle világ nagymértékben eltérő terepe- 
ket kínál, és a zene is illik a játék lassú ritmusához. 


8) 
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DARK ARENA 


DEATHMATCHBEN A DOOM GYŐZNE 


Noha eddig szinte elképzelhetetlen volt egy ilyen típusú 
játék hordozható gépen, manapság szinte minden hó- 
napban érkezik egy FPS dédelgetett GBA-nkra (követke- 
ző hónapban, ha minden jól megy, az Ecks vs Sever 
lesz soron). A Dark Arena történetét öt szóban sum- 
mázni lehet: Titkos génkísérletek. Elszabadult mután- 
sok. ÖLJ! Elhiszem én, hogy gondolkodni nagyon fáj, 
meg fárasztó is, de a fejlesztés egy éve alatt azért vala- 
kinek csak eszébe juthatott volna valami eredeti(bb). 

A játékmenet szinte 10096-osan a Doom másolata: 
ugyanúgy elrejtett kulcsokat kell keresnünk, amikkel ki- 
nyithatjuk a színes ajtókat. Ugyanúgy vannak robbanó 
hordók is, és rejtett termek a falak mögött — szinte 
csak a pályák textúrájában és a szörnyek, fegyverek ki- 
nézetében tér el egymástól a két játék. Összesen 20 
pályát kell végiggyaknunk, melyek között túl sok kü- 
lönbséget nem találtam (ugyan nem vittem teljesen vé- 
gig a játékot, de nem hiszem, hogy az utolsó pár pá- 
lyán valami elképesztő változás következne be), csak a 
bonyolultságuk növekedett folyamatosan. 

A rendteremtéshez hat fegyver áll rendelkezésünkre, 
ám itt a játék kétségtelenül gyengébben muzsikál, mint 
a Doom - se láncfűrész, se valami BFG-hez hasonló 
univerzális táp, csak a szokásos cuccok. A szörnyek 
sem túl emlékezetesek, van ugyan sok csápjuk, meg 
szarvuk, meg biztosan büdösek is, de tulajdonképpen 
csak méretükben különböznek. Sajnos ellenfeleink 
szörnyen buták: ha bemegyünk egy szobába és megál- 
lunk előttük nyugodtan, akkor csak nyühögnek a helyü- 
kön - észre sem véve minket. Az is előfordult, hogy 
amikor arrébb mentem egy mutáns tűzvonalából, az to- 
vább lőtt abba az irányba egészen addig, amíg meg 
nem könyörültem rajta. Még szerencse, hogy van több- 
játékos-mód is, ahol ez nem jelent problémát — viszont 
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ú 
ilyenkor mindenkinek kell egy példány a programból. , 
A játék grafikája jóval gyengébb, mint az előző szá- ; 
munkban bemutatott Doomé. Egyrészt nincsenek olyan ! 
nagy, nyílt terek, ahol kergetőzni lehet, másrészt így is: 
szaggat a program (pl. ha három lény van a képernyőn : 
egyszerre). A fegyverek kivitelezése ís borzalmas. A já-  ; 
ték dobozán ugyan vadul világgá kürtölik, hogy ; 
,Prerendered FMV movies", de talán erről a borzalom-  ! 
ról jobb lett volna mélyen hallgatni. Utolsó problémám 1 
a játékkal a passwordös mentés — nem értem, hogy : 
miért nem tudják végre elfelejteni ezt a förmedvényt a É 
fejlesztők! A Dark Arena legnagyobb hibája, hogy köz-  ! 
vetlenül a Doom után jelent meg, és azt semmiben ! 
nem tudja felülmúlni. ! 
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GAMEBOY ADVANCEN 


A Jedi Power Battles GBA-s verziója a korábban 
megjelent, hasonló című PSX-es illetve DC-s (Id. 
Playtime! 2001/01) program hű átirata. Az átirat 
minősége elsőrangú — a problémát az okozza, 
hogy a másolat alanya nem igazán van a legjobb 
Star Wars-játékok között. A JPB az Episode I tör- 
ténetét követi, legalábbis nagy vonalakban (hi- 
szen több választható karakterrel is mehetünk, 
akár Mace Windu is feldúlhatja Naboot) — tulaj- 
donképpen a kizárólag PSX-re megjelent The 
Phantom Menace egyszerűsített, akciódúsabb 
változatáról van szó. 

A játék elején kiválasztott Jedivel kell harci ro- 
botok százait átküldeni az örök cybermezőkre, de 
ezenfelül minden pályának meglesznek a saját el- 
lenfelei (például a Kereskedelmi Szövetség cirká- 
lóin a guruló robotok, a droidikák, a Tatooine-on 
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STAR WARS: 
JEDI POVVER BATTLES 


ROBOTSZELETELÉS 


pedig a buckalakók). Egyetlen fegyverünk a fény- 
kardunk lesz — de egy igazi Jedinek nincs is 
másra szüksége (na jó, egy óriási csont esetleg 
jól jöhet hatalmas állatok szájának kipeckelésé- 
re)! Attól függően, hogy milyen sebességgel 
nyomkodjuk az A gombot, úgy adja elő figuránk 
a különféle mozdulatait. Mivel legnagyobb szám- 
ban robotok vonulnak fel ellenünk, ezért legin- 
kább rájuk kell felkészülnünk. Számomra teljes 
meglepetést okozott, hogy a robotok rugdosód- 
nak -— amikor óvatlanul közel férkőzünk hozzájuk, 
ravaszul állkapcson rúgnak minket. Ezért célsze- 
rű feléjük rohanni, majd az előre--A kombináció- 
val suhintani egyet — ha jól csináltuk, a lábuk az 
arcunk előtt elzúg pár centivel, mi viszont pont el- 
érjük őket (persze ha nem jól csináltuk, akkor 
ugyanott vagyunk, mint e nagyon ravasz taktika 
bevetése nélkül). 

Fénykardunkat használhatjuk pajzsként is, ám 
a visszaverődő lövedék irányítása igen nehézkes, 
Csak néhány főellenségnél leszünk rászorulva 
erre (közel kell menni hozzájuk, hogy minden- 
képpen rájuk csapódjon vissza a lézersugár). 

Sajnos a játék azon túl nem nyújt sok örömet, 
hogy halomra gyilkolhatjuk a robotokat — a 
pályák nagyon kopárak (ezzel szemben a 
különböző karakterek, lények igen kidolgo- 
Zottak), és a kameranézet is rosszul van be- 
állítva. A harchoz még elmegy, ám amikor 
ugrálnunk kell, szinte sosem látjuk, hogy 
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merre van a cél — rengetegszer fogunk elhaláloz- 
ni pusztán azért, mert egyszerűen lila gőzünk 
sincs róla, hogy a következő platform hol van -—, 
csak emiatt nem lehet pár óra alatt végigvinni a 
játékot. Sőt, reális esély van rá, hogy sosem 
fogjuk befejezni, mert annyira idegesítő, hogy 
legszívesebben a falhoz vágnánk a GBA-t (per- 
sze ne tegyük!). A legnagyobb pozitívuma a já- 
téknak mindenképpen a zene, John Williams is- 
merős dallamai — ugyan sokszor ismétlődve, de 
— igen jó minőségben csendülnek fel. 
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NO RULES GET PHAT 


TENGÜNK-SZLENGÜNK 


Meglehetősen érdekes egy játék ez: egy félsze- 
mű, ősz hajú, szlenget beszélő kölyökkel kell a 

kicsi zöld marslakókat gördeszkázás közben le- 
csúzliznunk, ennek tetejében mindehhez néhány 
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főellenség is járul, akiket scratcheléssel tudunk 
leverni. Ez a mixtúra sokakat ejthet zavarba, és a 
legnagyobb gond a játékkal talán az, hogy a fej- 
lesztőkkel is hasonló dolog történhetett. 

A játék Jack nevű főszereplője éppen a szoká- 
sos reggeli, iskola előtti rajzfilmadagját vette ma- 
gához, amikor megjelentek az idegenek, hogy át- 
vegyék az uralmat a Földön. Jack magához kapja 
a — végtelen tölténnyel rendelkező — csúzliját és 
hűséges gördeszkáját, aztán nekiindul a nagyvi- 
lágnak. A No Rules játékmenete leginkább a plat- 


formjátékokéra hasonlít: ugrálunk és lövöldözünk, 


valamint ha elég gyorsan haladunk, akkor a kü- 
lönféle tereptárgyakon (például a padokon) végig 
is csúszunk a deszkával (két helyszínen ugyan 
gördeszka helyett snowboarddal kell vitézked- 
nünk, de ilyenkor is ugyanezeket a mozdulatokat 
hajthatjuk végre). A pályák igen egyszerűek, elté- 
vedni nem lehet — a legfőbb gond az, hogy a 
deszkának köszönhetően Jack nem azonnal áll 
meg, és rengetegszer fogunk lezuhanni emiatt a 
házakról, magaslatokról. 

Az ellenfeleknek négy fajtájuk van, és egytől- 
egyig igen ostobák: alig mozognak, és csak 
nagyritkán lőnek ránk. Velük az igazi gond inkább 
az lesz, hogy amikor nekik megyünk, megsérü- 
lünk — és ez gyakran elő fog fordulni a pályater- 
vezőknek köszönhetően (például csak egy 
párkányon tudunk továbbmenni, viszont an- 
nak rögtön a szélén ott áll egy idegen). 

A főellenfelek legyőzése borzasztóan egy- 
szerű: a kellő irányba kell nyomkodnunk az 
iránygombokat, és amikor az idegen meg- 
nm "van, akkor az A gombbal , szkreccsel- 
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AND NOW THEY 6ONNA 
WHACK SNOOP NASTY! 


AARRG6HHH! PUNKAZZES 
MACKED MY BOARD! 





hetünk" egyet, amitől is megsebesül! De miért? 
Hogyan!? 

Az öt pálya körülbelül 3-4 óra alatt végigjátsz- 
ható, ezután a játék már semmit nem kínál, hi- 
szen semmiféle gyűjtögetnivaló nincs a program- 
ban (már a hanglemezeken kívül, amik muníció- 
ként szolgálnak a főellenfelek ellen). A grafika po- 
csék, a zenék recsegnek (igaz, azért egész jól 
szólnak) - az egyetlen pozitívum a játékban Jack 
szövegelése, amit az átvezető jelenetekben, a 
képernyő alján, szép irodalmi angolsággal el is 
olvashatunk. 
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SHAUN PALMER S 
PRO SNOVVBOARDER 


LEFELÉ A LEJTŐN 


KIADÓ ACTIVISION FE. IL ESZTŐ NATSUME DREAM CREATOR 


Az Activision meglovagolva a Tony Hawk 2 GBA- 
s sikerét, gyorsan kiadta a többi , Pro" előnevű 
játékot is a kis gépre. Shaun Palmer ugyanolyan 
híres snowboardos körökben, mint Tony a 
szimpla deszkásoknál — minden esély megvolt 
rá, hogy ez a Program is ugyanolyan jó legyen, 
mint a THPS2 volt. 

A játékban négy különböző vonalvezetésű pálya 
vár ránk és négy versenyző, mindegyik négy 
deszkával felszerelve. A játékmódok száma is 
négy. Szóval minden négy. Az első játékmód a 
Freestyle, ami a Tony Hawk karrier-módjának fe- 
lel meg: minden pályán különböző feladatokat 
kell végrehajtanunk. Egy bizonyos pontszámot 
kell elérnünk, egy meghatározott trükköt egy 
meghatározott helyen kell véghezvinnünk, illetve 
össze kell szednünk a $-H-R-E-D betűket (ugyan 
nem egy futam alatt — de így sem lesz 
könnyű. ..). Ahogy haladunk előre a feladatok tel- 


jesítésében, úgy nyílik meg a többi pálya és a 








DALTONA USA 


Szerkesztőségi axiómáink közül az egyik leg- 
fontosabb: , Lucky Luke rulez!" (továbbá 
Asterix is rulez!). Ezért nem lehetett kétséges, 
hogy azonnal rávetjük magunkat az első GBA- 
s játékra, amelyben Talpraesett Tomot (vagy 
Willám Willt — ahogy tetszik) irányíthatjuk. 
Bármilyen meglepő és hihetetlen, a Dalton- 
testvérek kiszabadultak — ezúttal azonban az 
elnöki amnesztiának köszönhetően. Első útjuk 
a börtönből egy bankba vezet - és rögvest 
kifosztják. Egy, csak egy legény van talpon a 
vidéken, a saját árnyékánál is gyorsabb 

















többi deszka. 

A második játékmód a Superpipe, ami tulajdon- 
képpen a félcsövet jelenti — egy ilyenben kell le- 
csúsznunk a hegy aljára, közben természetesen 
minél több pontot összegyűjtve. A pálya egyes 
pontjain bónusz pontokra lelhetünk, melyeket ext- 
ra trükkökkel érhetünk el. 

A Palmer X játékmódot senkinek sem ajánlom. 
Ez tulajdonképpen egy versenyt jelent, amiben 
meg kell előznünk a másik három versenyzőt — 
ebben van a trükk, ez nekem nem nagyon sike- 
rült (második azért már voltam!). 

A legutolsó játékmód a multiplayer, itt ketten le- 
het a Superpipe-ban küzdeni. Igazán érdekelne, 
hogy a Palmer X-módot miért nem tették el- §) 
érhetővé ilyen módon - elvégre akkor nem 
a szupergyors, sohasem hibázó gépi ellen- 
feleket kellene szidnunk, hanem a velünk 
szemben ülőt. 

A játék irányítása a döntött kameranézet- 


LUCKY LUKE VANTED 


KIADO/FEJLESZTŐ INFOGRAMES 


Lucky Luke. Ot irányítva kell legyőznünk a 
rosszfiúkat. 

A játék elsősorban gyerekek számára ké- 
szült, tehát nem lett túl bonyolult: a rosszfiú- 
kat egy golyóval le tudjuk lőni és az ugrálós 
részek sem túl komplikáltak, ráadásul minden- 
hol tucatszám találhatjuk a plusz töltényeket 
és az életerőt adó lóheréket. Ezen felül néhány 
pályán lelhetünk olyan tárgyakat, melyeket va- 
lahol használnunk kell az adott helyszínen. Va- 
laki mindig segít, de különben is magától érte- 
tődőek, például: van egy üres kazán, amitől 
pár méterre egy fahasáb hever — vajon mit 
kell tennünk. ..? 

Összesen kilenc pálya van a játékban, me- 
lyeket néhány aljáték színesít, ilyen például az, 
amikor a koporsógyáros jelére szabályos vad- 
nyugati párbajt kell megvívnunk, de van itt 
például szkander is. A fejlesztők büszkén hir- 
detik, hogy ez az első Lucky Luke-játék, ami- 
ben ketten is megmérkőzhetünk - ráadásul 
ezeket a minijátékokat a menüből is elér- 
hetjük (a gép ellen lehet gyakorolni). 

A játék átvezető jelenetei páratlanul jól 
sikerültek, akár egy képregényben is el- 
mennének. Luke ugyanolyan flegma, mint 
mindig, és a megszokott szereplők is hoz- 





nek köszönhetően gyászos, és a pálya is megle- 
hetősen statikus — igaz, van pár dolog, amit 
bónusz pontokért cserébe feldönthetünk. A grafi- 
ka egész jó, de a Tony Hawk sokkal szebb volt. 
Sőt, igazából a Tony Hawk minden más szem- 
pontból is jobb volt — több pálya, versenyző, 
trükk, és változatosság volt benne. Szerintem 
mindenki jobban teszi, ha vár a sorozat harmadik 
részére. (Itt mondanám el, hogy a THPS2-höz 
képest óriási visszalépést jelent, hogy nem ment- 
hetjük el az állást, hanem 13 jegyű kódszámokat 
kapunk minden alkalommal, amikor elérünk 
valamit. . . borzalom!) 
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zák a formájukat. Igazán az az elkeserítő a 
programban, hogy nagyon egyszerű — akár 
egy délután alatt ki lehet végezni. A többjáté- 
kos-mód ugyan jó ötlet, ám annyira azért nem 
élvezetesek, hogy összehozzunk egy kis , LAN 
partit" (erre még mindig a Mario Kart a leg- 
jobb). 
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Mindenek- 
előtt köszi min- 
denkinek, hogy visz- 
szaküldte a kérdőívet. 

Múltkor már volt 25 nyertesünk, 

a többi 75 pedig a túloldalt találha- 
tó. A PS-játékok március 20-án el- 
indulnak új gazdáik felé, mi pedig 
belevághatunk e havi postai me- 
rényletünkbe, amelynek első témá- 
ja éppen passzol is ide : 


Tisztelt Szerkesztőség! (Na jó, Szi- 
asztok!) (Az úgy már mindjárt 
más!) 

Kisebb-nagyobb problémával for- 
dulnék hozzátok! Nem, nem a lappal 
kapcsolatban, mert az király. Csak a 
PLAYNEWS-t, a PREPLAY-t kicsit 
jobban elkülöníthetnétek, szerintem a 
régebbi felállás jobb volt. (Persze ez 
szubjektív vélemény.) Tehát a gond- 
jaim: 

1. Kicsit megsértődtem, amikor a 
2001. nov.-i számban ezt olvastam: 
" CSAK (!) 9 helyes megfejtés 
érkezett (...) 2(!) kulcstartó megy a 
talonba." Namármost, akkor akár- 
hogy is számolom 1 Gameboy --8 
db kulcstartó. Ehelyett felsoroltatok 
7 db nevet a kulcstartóhoz, meg 
egyet a GBC-hoz. Kérdés: Én helyes 
megfejtést küldtem be, tehát a fenn- 
maradó 1 emberke én voltam. Mivel 
már nyertem nálatok, ezért gondo- 
lom nem kaptam újabb esélyt 
ugyanarra. Ez nem lenne baj, hisz" 
megértem, másnak is kell kisorsolni, 
DE LEGALÁBB A NEVEMET ODAIR- 
HATTÁTOK VOLNA!!! Nem is tudjá- 
tok elképzelni, milyen érzés egy ek- 
kora újságban olvasni a nevem! 
Mondjuk odabiggyesztethettétek vol- 
na, hogy "Bocs, te már kaptál, adj 
ke. másnak is." Oder vmi hason- 
ót. 

Itt egy kis tévedés van. Nem volt 
"fennmaradó emberke", a 74-1-9 
egyenletünknek misztikus okai van- 
nak. Az első az, hogy sosem volt 
erős oldalunk a matek. (Jó, ez any- 
nyira mondjuk nem misztikus, vi- 
szont kétségtelen tény.) A második 
meg az, hogy valamilyen titokzatos 
okból kifolyólag a PC-ken a 8-as 
billentyű mellett található 9-es, rá- 
adásul a korrektorunk nem tudja, 
hogy nem erős oldalunk a matek. 
Egyébként nem te vagy az első, aki 
ugyanezzel jelentkezett. Volt egy 
hölgy, aki ugyancsak azért telefo- 
nált, hogy beküldte a helyes meg- 
fejtést, mégsem nyert. Neked is 
csak azt tudom mondani, mint ne- 
ki: mi sajnos csak azokbr! a leve 
lekből tudjuk kisnrs olni "  "rertes 
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ket, 
amelyek 
ténylege- 
sen meg is ér- 
keznek hozzánk. 
(Ezeket meg is őriz- 
zük egy évig.) A legna- 
gyobb misztikum ebben a 
dologban a Magyar Posta mű- 
ködése: ha felstemplizel egy lev- 
lapot, feladod, majd két hét múlva 
érdeklődsz náluk, hogy miért nem 
érkezett célba, azt a választ kapod, 
hogy nem vállalnak felelősséget 
azon küldeményekért, amelyeket 
nem értékkel (különdíjjal!) adnak 
fel. (Kérdés persze, hogy akkor mi- 
ért kell fizetni a bélyegért?) A nye- 
reményjátékokban kisorsolt cucco- 
kat egyébként a disztribútoroktól 
kapjuk, és nyilván nem tartjuk 
meg, amit mi sem bizonyít jobban, 
minthogy a talonban maradt cucco- 
kat következő hónapban kisorsol- 
juk. Maradj vonalban, a reklám 
után visszajövünk! 


eneseszesesee Reklám ----------------- 
Nagykereskedők, figyelem! Ipari 
tételben eladó Nintendo Mini 
Classic Games kulcstartóval 
kombinált videójáték, 
1000 Ft--ÁFA/raklap. 
Korrekt kiszolgálás, gyors szállítás. 
Amíg a készlet tart! 


Másfelől az meg nem kizáró ok, 
hogy ha már nyertél egyszer vala- 
melyik játékon. (Van egy lányka, 
aki már háromszor nyert valamit.) 
Az viszont nem elegáns, ha egy pá- 
lyázatra valaki 30 megfejtést küld 
be. 

2. Én, mint hűséges olvasótok, be- 
küldtem mind a 12 képrészletet, szé- 
pen felragasztva (határidőn belül, 
de...) NEM KAPTAM PÓLOT!!! Ké- 
sik a postás? Megtartotta magának? 
Vagy ti nem küldtétek el? (Bár az is 
lehet, hogy a levelem tűnt el a posta 
labirintusában, és remélem ez tör- 
tént!) 

Elküldtünk minden pólót, bár ter- 
mészetesen itt is történtek para- 
normális események. Valaki azzal 
hívott fel bennünket, hogy mi feke- 
te pólót ígértünk Playtime! felirat- 
tal, ő pedig egy enyhén átizzadt pi- 
rosat kapott, felirat nélkül. Felke- 
restük a téma avatott szakértőjét, 
Jegely profot, hogy ugyan adna 
már tanácsot ezen érthetetlen ter- 
mészeti tünemény kapcsán, és ő 
azt tanácsolta, hogy helyezzünk ko- 
szorút az Ismeretlen Postai Alkal- 
mazott szobráboz, rajta a felirattal: 
"Anyádat!" Így -ettünk. 

Na vége a zt álásr ik, mert kirá- 

k vagytok, " álya. "2k. mint Má- 
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tyás". Csak nem kéne olyan sok vé- 
gigjátszás, kód, stb., mert majd" az 
újság felét elveszi! 

-4 Igenis kell Gameboy Advance 
rovat! Bár nekem nincs ilyen gépem, 
mégis jó látni ezeket a játékokat. Be 
is (RAKSZÁBON egy GBA megvásárlá- 
sát! 

--2 Feltüntethetnétekaz újság ele- 
jén a GBA feliratot, mivel megérde- 
mel ez a kis csoda ennyit (ha nem 
többet). 

Maradok ezután is hű olvasótok: 
Kiss Gergely, Kiskőrös 


ek 


Tisztelt szerkesztőség! 

Ne haragudjatok rám, amiért a kér- 
dőív mellé egy kisebb levelet is csa- 
toltam, de miután végeztem a kérdő- 
ívvel, eszembe jutott még néhány 
dolog. 

1. Nagyon jó ötletnek tartottam, 
hogy a World Rally Championship 
tesztben VZ (Vári Zoli) megemlítette, 
hogy a játékhoz nem csak a hagyo- 
mányos kontroller irányító használ- 
ható, hanem kormány is. Ezt máskor 
is megtehetitek bármilyen más játék- 
nál is, kiegészítve annyival, hogy 
melyik márkát lehet használni. 

Jó, úgy lesz, habár nyilván nem 
tudunk minden márkát kipróbálni. 

2. Csak egy ötlet, de nem lenne 
rossz, ha lehetővé tudnátok tenni, 
hogy rajtatok, mármint a Playtime! 
magazinon keresztül is lehetne játé- 
kokat, esetleg kiegészítőket vásárolni 
(pl. a Dreamlandben egész jók az 
árak, de sajnos nem mindenki lakik 
Pesten). Vagy lehetővé tennétek, 
hogy megunt, persze jogtiszta játé- 
kainkat cserélgessük, vegyük vagy 
eladjuk. 

Az első ötletet tekintve: szerin- 
tünk azért mégiscsak jobb, ha min- 
denki marad a saját kaptafájánál, 
és nem keres magának újabb prob- 
lémaforrásokat, amikor elegen 
vannak a már meglévők is. Megol- 
dás: A hirdetőink reklámjaiban leg- 
gyakrabban szerepel a telefonszá- 
muk is. Ha felhívod őket, kötve hi- 
szem, hogy elzárkóznának postai 
csomagküldéstől. Az utóbbi ötleten 
majd elmélkedünk egy kicsit, és ki- 
találunk valamit rá. 

Végül egy kérdés, a Desert Eagle- 
pisztoly PS2 géphez van? És ha 
igen, milyen progikkal használható? 

Lehet használni PS2-vel is (habár 
nem GunCon-kompatibilis) és Play- 
Stationnel is. Gondolom a kérdés 
második fele merőben prózai, de 
én azért válaszolok rá: nyilván 
azokkal a játékokkal lehet használ- 
ni, ahol a képernyőre kell lövöldöz- 
ni, Tekkent például nem támogat... 


MERÉNYLET 






Sajnos nagyon kopasz vagyok 
még a konzolok területén. Még 
egyszer kösz, hogy foglalkoztok a 
véleményemmel. Nekem nagyon be- 
jött a Playtime!, 10-ből 9,9 pontot 
kaptok. A 0,1 azért van levonva, 
amit a kérdőíven a tesztekről írtam. 

Sziasztok, további sok sikert, és 
csak így tovább! 

u.i.: Amint meg tudom oldani, én is 
előfizető leszek. (Nagyon siess!) 
Kiss Zoltán, Aranyosgadány 
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Udv Playtime Team! 

Hűséges olvasótok vagyok már a 
kezdetektől fogva. Az összes számo- 
tok megvan és nagyon elégedett va- 
gyok a lappal. Örömmel láttam a 
mostani számban a levelezési rova- 
tot. Végre! Nekem most PS2-m van 
és ezzel kapcsolatban lenne néhány 
kérdésem: 

1. A PS2 milyen szintű PC-nek ill. 
grafikus kártyának felel meg? 

Ilyen jellegű összehasonlításnak 
abszolút semmi értelme. Ha pusz- 
tán a technikai adatokat nézzük 
(órajelek, poligonszám meg hason- 
ló okosságok), akkor a mostani kö- 
zépkategóriás PC-k is magasan a 
PS2 felett állnak (már legalábbis 
elméletben). A PS2 viszont egy 
célfeladatra kihegyezett statikus 
környezet, amelyet a programozók 
pontosan statikus mivolta miatt ál- 
landóan maximális hatásfokon tud- 
nak kihasználni. (Persze ez szintén 
elmélet, ez nem jelenti azt, hogy 
mindegyik meg is teszi...) A PS2 
egy konzol, a PC pedig hatékony 
gyógyszer az alacsony 
vérnyomásban szenvedők azonnali 
gyógykezelésére. Habár nem 
vagyok biztos benne, hogy egész 
pontosan erre találták ki... 

2. Össze lehet-e kapcsolni moni- 
torral? Érdemes? 

A második kérdésre a válasz: 
nem. (Bízz bennünk, a képeket PC- 
vel lopjuk.) Ebben benne van a vá- 
lasz az elsőre is. Sokkal célszerűbb 
inkább egy nagyképernyős televízi- 
óban gondolkodni, azon egyszerű 
megfontolásból kiindulva, hogy 
monitor használatakor a felhaszná- 
ló nincs távolabb tőle egy méter- 
nél. 

3. Mikor lesz modem és winches- 
ter? 

Ha figyeled a híreinket, akkor 
észrevehetted, hogy ott folyamato- 
san beszámolunk a témával 
kapcsolatos fejleményekről. (Id. 
17. oldal) 

4. Ha lesz modem, akkor a géppel 
lehet-e ugyanúgy netezni, e-mailezni, 
mint PC-vel? 

LME. 














Hát, röviden ennyi. Remélem a le- 
velezési rovatban válaszoltok. To- 
vábbi sikeres munkát kívánok! 

Üdvözlettel: 

Cserjés István, Pusztaszemes 
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Azzal kezdeném, hogy a lapot ve- 
szem már az első szám óta (csak a 
2. nincs meg, de azt majd megren- 
delem), s már az elején megfogott 
nagy terjedelmével, mivel így adott 
játékokra több figyelmet tudtok fordi- 
tani. Aztán az újság mintha kicsit el- 
laposodott volna (bár ez alól is vol- 
tak kivételek; meg ez betudható ép- 
pen az akkori sivár megjelenések- 
nek.) (Meg nyár is volt! :-) ) Mint 
látom, azóta újra visszatértetek régi 
formátokba, pl. elindítottátok a 
Gameboy Advance sarkot, amit na- 
gyon jó ötletnek tartok! (Helyes: 
GBA rulez! Voltak ugyan, akik nem 
lelkesedtek különösebben ezért a 
rovatért, de szerintünk 4-6 oldalt 
mindenképpen megér ez a kis ma- 
sina. Ha valakit nem érdekel a do- 
log, az szép nyugodtan átlapozhat- 
ja, bár szerintünk sokkal jobban 
tenné, ha egyszer KIPRÓBÁLNA, 
mielőtt elkezdi , kis szt"ként" defi- 
niálni. Még az is előfordulhatna, 
hogy egy kis Golden Sun, Advance 
Wars vagy egy multiplayer Mario 
után elkezdene érdeklődni 
iránta...) Vagy egy kicsit régebbi 
számban a verekedős játékokról 
szóló előretekintésetek. (A Tekken a 
legütősebb!!!) Mindig sokat derülök 
azon a különleges képességeteken, 
hogy bármely cikketekbe bele tudjá- 
tok vinni — az én kedvenc sorozato- 
mat (is) — a Tekkent! (Hehe. Egy 
időben — kábé akkor, amikor el vol- 
tunk laposodva — hármunk tényleg 
elég súlyos Tekken-függőségben 
szenvedett. Képesek voltunk napo- 
kat eltölteni azzal, hogy , győztes 
megy tovább"-alapon 
Tekkenezzünk, és egy újonnan ér- 
kezett kolléga státusza komoly ve- 
szélyben forgott, amikor nem tudta 
megmondani, hogy ki a kedvenc 
karaktere. Vári Zolival egyszer 
61:60-ra álltunk egymás ellen 
(hogy ki vezetett, azt már meg nem 
mondom), és nyilván meg sem áll- 
tunk volna ezerig, hacsak nem jelzi 
egy barátságos telefon a nyomdá- 
ból, hogy aznap kell (-ett volna) le- 
adni azt az újságot, aminek már 
majdnem a felével el is 
készültünk. .. (Két napig nem tud- 
tam öngyújtóval rágyújtani, úgy 
bedurrant a hüvelykujjam.) Mosta- 
nában Tekken-szünet van. Frankón 
lenyúlta valaki, újat pedig nem ve- 
szünk, most már megvárjuk a 4-et. 
Mostanában focizunk! Ezt a szá- 
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munkat úgy júniusra tervezzük — 
ha véletlenül előbb jelenne meg, 
annak csak az lehetett az oka, 
hogy a klotyómanó megcsinálta, 
amíg nem figyeltünk oda.) Tényleg, 
erről jut eszembe, hogy az Xbox 
egyik legbeharangozottabb játéka, a 
Dead or Alive 3, amelyről ti is írta- 
tok, egyáltalán nem olyan nagy ász, 
mint ahogyan elsőre tűnik. Rengeteg 
amcsi internetes oldalon fent van a 
játék tesztje, és háát... nem voltak 
tőle elájulva. Pl. a Gamespot 
internetes magazin — amely azért 
elég NAGY, tekintélyes site — 7.9 
pontot adott a játékra. (Pedig ők is 
várták már.) Asszem a Tekken Tag 
Tournamentre annak idején 9.6 pon- 
tot adtak. Nem is láttam még olyan 
oldalt, amely 8.5 pont (vagy 8596) 
felett osztályozta volna. Azt hiszem, 
erre mondják, hogy ,nem mind 
arany, ami fénylik". Az Xbox két má- 
sik két legjobb játékáról meg annyit, 
hogy a Project Gotham Racing egy 
szimpla GT-utánzat, NEM JOBB gra- 
fikával, de kevesebb autóval. A Halo 
meg, amiről annyit beszélnek, sze- 
rintem — a képekből ítélve — elég si- 
várnak, kopárnak tűnik, és a 
Playtime! 2001/12 számában, a 21. 
oldalon található képen is jó szögle- 
tes lett a muksi sisakja. Különben 
szerintem (bárki bármit mond), ez a 
doboz nem lesz akkora siker, mint 
amit Bill Gates elvár tőle. Japánban 
például (amely ELÉG nagy piac) 
nem nagyon lelkesednek a gépért. 
Vagy nézhetnénk a játékeladásokat: 
nagyon sokszor megeseik, hogy az 
első helyen Sony játék áll, vagy ott 
van a Final Fantasy, s mivel a Sony 
birtokában van a Sguare 1996-ának, 
úgy néz ki nem is jelentetik meg a 
játékukat más konzolra. Ami jókora 
érvágás lesz a Microsoftnak, hisz a 
sorozatot nemcsak Japánban szere- 
tik, hanem mindenhol!) Meg azzal is 
jól rácseszett Bill bácsi, hogy 
Európában és Japánban is csak 
jóval karácsony után jelenik meg a 
masina, ami pedig ugyebár az a ré- 
sze az évnek, amikor a legtöbb gé- 
pet vásárolják. (Maradjunk annyi- 
ban, hogy ennek az oka nem a 
szándékban, mint inkább a gyártási 
kapacitásban keresendő. Azon a 
piacon, ami igazán fontos volt Bill 
bácsi számára, azért csak megje- 
lent az Xbox még karácsony 
előtt...) A winchester Iwcsök- 
kentéséről a sok PC-s semmitmon- 
dó játékról, meg a lefagyásokról, 
amikről hallani lehet (bár ez lehet, 
hogy csak pletyka) már nem is be- 
szélek. Tehát én letettem a voksomat 
a PS2 mellett, és tudom, hogy nem 
fogom megbánni (főleg, hogy már 
több, mint 25 millió darabot adtak el 
belőle világszerte). A GameCuberól 





csak azért nem írtam, mert a 
Nintendot úgyis kihúzná az esetleges 
kátyúból a GameBoy üzlet. (Bár sze- 
rintem a kocka sem fog befuccsolni, 
Mariónak, Zeldának, Donkey Kong- 
nak, a sok Pokémonnak, vagy a Resi 
Evileknek köszönhetően, de szerin- 
tem az aranyérmet akkor sem kapa- 
rinthatja meg...bár ki tudja. Csak- 
hogy szegény (?) Microsoftnak nin- 
csenek ilyen bejáratott saját játékai, 
nincs bejáratott vevőköre, akiknél 
evidens, hogy a következő konzol- 
váltásnál is az ő gépüket veszik 
meg, és szerintem túl sok rajongója 
sem lehet. Hát csak ennyit akartam 
közölni, ez az én véleményem, lehet, 
hogy másnak más, de pont azért 
van itt ez a "Postai Merénylet" rovat, 
hogy mindenki elmondhassa a véle- 
ményét, gondolatait (vagy nem?). 
Remélem, elolvastátok a levelem, 
hogy berakjátok a lapba, és, hogy 
nem fárasztottalak le titeket túlságo- 
san. Maradjatok továbbra is ilyen 
YO-k, írjatok sok PS2 cikket, és 
Tekkenezzetek sokat (ez parancs)! 
Jin és Yoshimitsu a király! (Vári Zoli 
Michelle-t mond, én Xiayout, Grath 
meg Hwoarangot, de az utóbbi 
nem számít, úgyis mindig össze- 
vissza beszél.) Ja, és Xboxra 
Tekken sem jelenik meg!! (Hm. Hát 
ez TÉNYLEG komoly jellemhiba.) 
Csá! 

Schiff András, Budapest 

A leveled azért került bele teljes 
egészében a levelezésbe, mert 
klasszikus példája annak, ahogy az 
átlagember vélekedik az Xboxról — 
hallomásból. Meglehet, hogy ennek 
a Bill Gates §. Co. által világszerte 
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kiváltott általános ellenszenv az 
oka, de szerintünk jobb, ha az em- 
ber saját tapasztalatai után alkot 
véleményt, nem pedig hallomás- 
ból, ismeretlen emberek neten ke- 
ringő pletykáiból. Márpedig szerin- 
tünk a most bemutatott két Xbox- 
játékkal JELENLEG elég kevés 
PS2-játék veszi fel a versenyt (úgy 
a grafikát, mint a játékélményt 
tekintve), mint ahogy Final Fantasy 
X-hez vagy GT3-hoz hasonló sincs 
Xboxon — mondjuk ezt anélkül, 
hogy akár Xbox-, akár PS2-pártiak 
lennénk (egyik sem lenne egészsé- 
ges egy multikonzol újságban). A 
DOA3-ról alkotott véleményünket 
bővebben is kifejtjük a jövő hónap- 
ban (mindenesetre az sem különö- 
sebben negatív). Hogy ki lesz a 
konzolpiac királya, az tulajdonkép- 
pen minket különösebben nem kell 
hogy érdekeljen, mindenesetre 
nemcsak a független, hanem a 
Microsoft saját gazdasági elemzői 
szerint is legkorábban 2003 végén 
kérdőjelezhették volna meg komo- 
lyabban a Sony vezető szerepét -— 
és ezt még azelőtt állították, mie- 
lőtt kiderült volna, hogy milyen 
chip lesz a PS3-ban. Ettől függetle- 
nül az Xbox is fontos tényező lesz 
a szórakoztatásnak ebben az ágá- 
ban (ráadásul számos hívet fog 
szerezni magának az egykori PC- 
játékosok között is), és ugyanúgy 
remek kis játékok vannak/lesznek 
rá, mint ahogy remek kis játékok 
vannak/lesznek PS2-re is. És EZ 
az, ami érdekes — a többi csak sü- 
ket duma. (Hehe, de piszok mázlid 
van, nézd meg a nyerteseket!) 


PS-játékot nyertek: 





Krichenbaum Antal, Budapest 
Nagy Brigitta, Kecskemét 
Tűri Zoltán, Cegléd 
Kaló György, Nyíregyháza 
Gerics Ádám, Debrecen 
Laczi Milán, Budapest 
Diabelek András, 
Székesfehérvár 
Varga Róbert, Budapest 
Jecsmenik István, Budapest 
Sabján Ervin, Felsőrajk 
Strobán Gábor, Szigethalom 
Sárközi Béla, Budapest 
Hegyi Tivadar, Gyál 
Csicsó Sándor, Budapest 
Seres Roland, Sarkad 
Polgár Csaba, Budapest 
Mizsei József, Tököl 
Pákozdi Gábor, Ceglédbercel 
Rafael Dávid, Dunaújváros 
Sebella Zoltár., Budepest 
Papó Andiás, Dévaványa 
Tóth Máté, Vértesszőlős 
Pintér Zoltán, Bud2oest 
Nyitrai Ferencné, . . szapát 
Kovács Ervir 
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Toplak Béla, Szombathely 
Soós Lívia, Békéscsaba 
Szűcs József, Magyarpolány 
Gertner Sándor, Dunaújváros 
Farkas Markó, Palotás 
Répási Sándor, Sülysáp 
Hornyák Balázs, Kisújszállás 
Gyurics Erő, Bordány 

Oldal Attila, Budapest 
Herman László, Bszombathely 
Szendy Tibor, Baja 

Erdélyi Annamária, Budapest 
Lipovics Dávid, Jánossomorja 
Varga György, Győr 

Kovács Klaudia, Bonyhád 
Puskás Péter, Nádasdladány 
Szép Dániel, S.szentmiklós 
Sipőcz István, Szombathely 
Nagy Roland, Felsőörs 
Bátori Attila, Eger 

Kaszt János, Dunaharaszti 
Schatzi Balázs, Sé 

Csuka István, Budapest 
Kozma Ádám, Márkó 
Pegpzenáva Her! 


Tigesn 


"Magyar Attila, Budapest 





Pusztai Zsolt, Kunsziget 

Bordács Gyula, 
Fehérvárcsurgó 

Szunyogh Zoltán, Páka 

Pátrovics László, Siófok 

Sára Tamás, Tura 

Gáspár Viktor, Mezőkövesd 

Kocsis Szabolcs, Bábolna 

Schőffmann Gábor, 
Szombathely 

Zalavári Tamás, Érd 

Kelemen Krisztián, Budapest 

Danka lászlóné, Szeghalom 

Góczen Krisztián, Budapest 

Murányi Gábor, Alsópáhok 

Szászi Tamás Szabolcs, Kartal 

Hegedűs Dávid, Budapest 

Oláh Éva, Budapest 

Cserjés István, Pusztaszemes 

Szajlai József, Mezőkeresztes 

Bagi Henrik, Budapest 

Asók Gergő, Ráckeve 

Kotra Attila, Püspökladány 

Rákóczi Gabriella, Rácalmás 
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"sz Csaba, Mónosbél 
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Minden hónantan teljes játékkal ! 
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